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INFORAMCJE PODSTAWOWE 


EU to strategiczna gra rozgrywana w czasie rzeczy- 
wistym (z regulowanym stopniem upływu czasu). 
Akcja gry obejmuje lata 1492 - 1792 i możemy 


w tym czasie rozegrać szereg historycznych scena- 
riuszy, kierując losami jednego z ówczesnych mo- 
carstw (np. Francja, Rosja, Polska) lub niewielkich 
krajów (np. Watykan, Holandia). Na uwagę zasłu- 
guje fakt, że wszystkie najdrobniejsze szczegóły 
gry (mapa, wydarzenia, itp.) zostały przygotowane 
z niebywałą dokładnością i są zgodne z prawdą hi- 
storyczną (możemy np. rozegrać scenariusz Wojny 
Północnej czy trzydziestoletniej). Dzięki temu EU 
przez wielu uznawana jest za najdoskonalszą stra- 
tegię historyczną, jaka kiedykolwiek powstała. 


ROZPOCZĘCIE 
GRY DLA 1 GRACZA 


Po zainstalowaniu gry należy kliknąć ikonę skrótu 
<Europa Universalis>, który znajduje się na pulpi- 
cie. W menu głównym wybieramy opcję <Jeden 
Gracz>. Po lewej stronie znajduje się lista 16 kam- 
panii, które można rozegrać. Po kliknięciu w na- 
zwę kampanii u góry ekranu pojawią się godła 
państw, które biorą w niej udział. Każdą z kampa- 
nii można rozegrać po stronie jednego z mocarstw. 
Aby zdecydować, jakim chcemy grać, należy klik- 
nąć w wybrane godło. Następnie możemy zapo- 
znać się ze szczegółami misji i z warunkami zwy- 
cięstwa klikając napis <Strategia>. Pod przyci- 


skiem <Opcje> kryje się szereg parametrów, któ- 
re możemy regulować, a które mają bardzo duży 


wpływ na wybraną kampanię i warunki zwycięstwa. 
Po kliknięciu <Opcje> możemy ustawić (w nawi 
sach podajemy sugerowane przez nas ustawienia 
dla początkujących graczy): z 
- stopień trudności (bardzo łatwy) 
- agresywność S.|. (tchórz) 


NOWO AOIAO P Ą : A 


WERSJA JĘZYKOWA 
WYMAGANIA 


- szybkość gry (w każdej chwili możemy zmienić 
ten parametr naciskając CTRL +, albo CTRL -) 

- wydarzenia w grze (historyczne i losowe) 

- wymuszona aneksja (wytącz) 

- misje dynamiczne (włącz) 

- punkty zwycięstwa (wyłącz) 

- autozapisywanie (co 5 lat) 


Po wprowadzeniu zmian klikamy <Akceptuj>, 
a następnie <Start>, aby rozpocząć grę. 


CELE GRY 


Każda z misji ma ściśle określone cele, które poznamy 
przed rozpoczęciem (warto jest sobie zanotować na 
kartce). Dodatkowo pod ikoną Dostępne Misje (patrz 
punkt 9. Ekranu Gry) możemy podejmować wyzwania, 
które przyniosą nam dodatkowe punkty. W całej zaba- 
wie chodzi o zdobywanie jak największej ilości punk- 


tów, a przez to umacnianie naszego mocarstwa. Osią- 
gnąć to można na kilka sposobów, z których najważ- 
niejsze to zawieranie małżeństw oraz podbój. 










monia 


DYPLOMACI 


Jeżeli posiadamy dyplomatów (tworzą się automa- 
tycznie co roku) możemy ich wysyłać do wszyst- 
kich krajów. Zmieniamy wówczas mapę na politycz- 
ną (klikać w jedną z trzech ikonek nad mini-mapą - 
patrz niebieska ramka) i wskazujemy wybrane pań- 
stwo. Potem ustalamy cel, z jakim wysyłamy dyplo- 
matę (w tym przypadku Zaproponuj Królewski Ma- 
riaż) i naciskamy <Wyślij Dyplomatę>. Warto pa- 









miętać, że dzięki dyplomatom możemy dokonywać 
wielu istotnych rzeczy (zawierać sojusze, wypowia- 
dać wojny, przesyłać dary i pogróżki, nakładać em- 
bargo handlowe, wymieniać odkrycia itp.) 


WOJNA 


W każdej z naszych prowincji możemy zarządzić pro- 
dukcję wojska (piechota, kawaleria, artyleria). Może- 
my również z czasem modernizować budowle i wzno- 
sić nowe, aby przynosiły większe dochody. Wojsko 


JIL 


potrzebuje trochę czasu, aby się zebrać. Gdy będzie 
gotowe możemy je przesuwać do sąsiednich prowin- 
cji, a także tączyć z innymi oddziałami (lub dzielić). 
O sile armii informuje cyfra znajdująca się przy ikonie 
wojska. Zaatakować wrogie państwo możemy tylko 
wówczas, jeśli wypowiemy mu wojnę (przy pomocy 
dyplomaty). Z kolei armię wroga, na naszych tere- 





















nach atakujemy bez przeszkód. Gdy obie armie - na- 
sza i wroga znajdą się w tej samej prowincji dochodzi 
do walki, która odbywa się automatycznie. Pokonana 
armia zostaje rozbita, albo wycofuje się. 


5 RAD 


1. W grze liczy się umiejętne zawieranie sojuszy 
i dyplomacja. Wojna powinna być ostatecznością. 

2. Niezwykle istotni są handlarze, którzy tak jak dy- 
plomaci tworzą się co jakiś czas. Należy ich wysyłać 








do innych państw. (ale i swojego), żeby handel się 
rozwijał, a co za tym idzie, żeby rosły nasze dochody. 
3. Nie należy nigdy atakować silniejszych armii, 
chyba że są to armie buntowników (zazwyczaj sła- 
Tre (j (o Ye)R 

4. Państwa mają względem siebie określony para- 
metr tolerancji. Waha się on między -200 (najgor- 
szy), a 200 (najlepszy). Im wyższy Na lepiej i tylko 





wtedy opłaca się proponować przez dyplomatów 
sojusze, pomoc itp. 

5. Pierwszą rozegraną przez początkujących gra- 
czy misją powinien być <Samouczek> (znaleźć go 
można wśród wszystkich dostępnych kampanii.) 


EKRAN GRY 


1 - Informacje o flocie - można ustalić koszty utrzy- 
mania floty, przesuwając w prawo lub lewo pasek 
<poziom utrzymania> 

2 - Informacje o wojskach lądowych - można usta- 
lać koszt utrzymania wojsk lądowych podobnie jak 
w przypadku floty. 

3 - Informacje o kraju i władcy - poniżej znajduje się 
liczba punktów, uzyskanych w danym momencie 
scenariusza. 

4 - Finansowanie - w tym miejscu ustala się, na co 
mają być przeznaczane pieniądze z podatków. 
Przesuwając paski ustalamy poziom finansowania: 
technologii lądowych, morskich, stabilności, po- 
ziom handlu, infrastruktura oraz decydujemy ile pie- 
niędzy wpłynie do skarbca. Tutaj można również za- 
ciągnąć pożyczkę klikając na <Weź Pożyczkę> 

5 - Podsumowanie finansowe - bilans wydatków 
i dochodów naszego państwa. 

6 - Dyplomaci - w tym miejscu decydujemy o wy- 
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staniu. dyplomaty do innego kraju. 


7. Kupcy= w tym miejscu decydujemy o wysłaniu 


kupca do innego kraju. 


8 - Kolonizatorzy - wtym miejscu decydujemy o wy- 


słaniu kolonizatora do inriego kraju. 

























Ca ZONA przeglądamy, wybieramy 





i ewentualnie akceptujemy poszczególne zadania 
cząstkowe, za wykonanie, których możemy zdobyć 
dodatkowe punkty. 

10 - Rejestr - informacje o rozwoju wszystkich 
państw, tabele i zestawienia sojuszy. 

11 - Ilość kupców - liczba handlarzy, których mamy 
w danej chwili. 

12 - Ilość osadników - liczba osadników, których 
mamy w danej chwili. 

13 - Ilość dyplomatów - liczba dyplomatów, których 
mamy w danej chwili. 

14 - Data - aktualna w danej chwili data. 

15 - Poziom stabilności - punktowa informacja 
o tym czy nasze państwo jest stabilne. Im mniejsza 
stabilność tym większe ryzyko buntów. 

16 - Siła ludzi - ilość żotnierzy, jaką dysponujemy 
wraz z informacją o tym, jakie jest maksimum. 

17 - Stan dukatów - ilość pieniędzy w skarbcu. 

18 - Pauza - tym przyciskiem można zatrzymać 


upływ czasu, aby w spokoju przejrzeć komunikaty 





Ic 

Czerwona ramka - Po kliknięciu jednostki pro* 
WISI oKozzzej CN ZWT Wy oc 
ekranu pokazują się czynności, które możemy 
w danym miejscu zbudować i dodatkowe informa 
cje. Np. w.przypadku wybrania wojska będą t0 ih- 
formacje o liczbie żołnierzy, ich morale itp. Tu bę: 
dziemy mogli również zreorganizować oddziały lub 
po prostu je rozwiązać. 

Niebieska ramka - Dzięki znajdującej się w tym 
miejscu mini-mapie możemy szybko i sprawnie po- 
ruszać się po całym świecie. Lewe kliknięcie na jakiś 
punkt mini-mapy przenosi obraz mapy głównej 
w tamto miejsce. Dodatkowo, znajdującymi się na 
dole ikonkami <+> i <-> możemy ustalać stopień 





przybliżenia mapy głównej. Znajdują się tu również 
trzy przyciski, które wyświetlają |: mapę główną, ma- 
pę polityczną, mapę ekonomiczną. 

Zielona ramka - Tu wyświetlane są wszystkie ko- 
munikaty dotyczące np. ruchu naszych wojsk, starć 
i potyczek, zawieranych sojuszy i małżeństw, woj- 
nach, zakończeniu produkcji itp. Paskiem po pra- 
stronie można przesuwać komunikaty, aby do- 
zeć do tych wcześniejszych. Dodatkowo na płycie 
zamieszczona jest szczegółowa instrukcja do gry. 








Plażowa piłka”nożna nie jest jeszcze 
najpopularniejszym sportem, a szkoda, 

bo to niezwykle emocjonująca i efektowna 
dyscyplina. Cóż jednak począć - w Polsce ład- 
nych piaszczystych plaż jak. na lekarstwo, a i klimat 
przez pół roku raczej niesprzyjający aby ganiać 
w szortach po piasku i kopać piłkę. Okazję do wir- 
tualnej zabawy w tej dziedzinie daje nam+Beach 
Soccer, który w pełnej wersji znajdziecie w tym nu- 
merze „Gier Komputerowych”. W grze bierzemy 
udział w międzynarodowych rozgrywkach na ośmiu 
plażach świata (m.in. w Brazylii, USA, Hiszpanii czy 
Japonii). Możemy poprowadzić do boju jedną z 32 
męskich i 32 żeńskich drużyn. > 
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WYMAGANIA ......... PIII 500 MHz, 128 MB RAM, 
Po 50Mb HDD, WIN 95/98/ME/XP, Akcelerator 3D. 















INSTALACJA p 


Instalacja gry jest szybka i bezbolesna. Należy je- 
dynie postępować według naszych wskazówek: 

1. Jeśli proces instalacji nie rozpocznie się samo- 
czynnie należy odszukać na płycie plik „setup.exe” 
i kliknąć go dwukrotnie. 

2. W okienku, które się pojawi należy wybrać kata- 
log docelowy, w którym ma się znaleźć gra, a na- 















M. HH Z MM HH 
stępnie wcisnąć „Next” 

3. W momencie, gdy skończy się kopiowanie pli- 
ków z płyty na twardy dysk, pojawi się nowe okno 
z informacją o zakończeniu instalacji. Należy klik- 
nąć „Close”, aby je zamknąć. 


OPCJE GRY: 


Wybierz Game Options, aby uzyskać dostęp do 
panelu ustawień. Można w nim zmienić następują- 
ce opcje: 

Graphics Detail - Jakość grafiki. Ustaw na Low, je- 
śli gra chodzi na Twoim komputerze zbyt wolno. 
Music - Muzyka i dźwięki. On 
- wyłączone. "PTR 
Player Controls - Ustawienia kontrolerów dla każ- 
dego z czterech graczy. 





łączone; off 


Customize Control - Ustawienia klawiszy, które bę- 
dą używane podczas gry. 


ROZGRYWKA 


W meczu plażowej piłki nożnej uczestniczą dwa 
czteroosobowe zespoły. Gra. się identycznie jak 
w piłkę nożną „zwykłą”, z tą różnicą, że zamiast 
rzutów rożnych wyrzuca się piłkę z boku, tak jak 
przy autach. Zanim przystąpisz do gry masz możli- 
wość wyboru typu rozgrywek. Możesz również zde- 
cydować czy będziesz grał z męskimi czy żeńskim 
drużynami (Toggle Grender). 


DOSTĘPNE TRYBY GRY: 


Exhibition - towarzyski mecz (pojedynczy zawodnik) 
Exhibition - towarzyski mecz (gra wieloosobowa) 


STEROWANIE: 
Ruch w lewo 
Ruch w prawo 


Lewy kursor 
Prawy kursor 


Ruch w dół Kursor w dół 
Ruch w górę Kursor w górę 
Podanie piłki Lewy Alt (w momencie 


posiadania piłki) 
Strzał Lewy Ctrl (w momencie 
posiadania pitki) 
Przechwycenie piłki Lewy Alt (gdy jesteś 
w pobliżu przeciwnika, 
będącego 
w posiadaniu piłki) 
Lewy Alt (gdy jesteś 
daleko od piłki) 
Lewy Ctrl (gdy nie 
jesteś w posiadaniu 
piłki) 
Pauza 


Zmiana zawodnika 


Wślizg 


Compete - turniej (pojedynczy zawodnik) 
Compete - turniej (gra wieloosobowa) 


Gdy już dokonasz wyboru, będziesz mógł do- 






łów gry (1,2 lub 3 „iw na jedną grę), dostosuj: 


czas trwania jednego okresu (od 1 doyń2 minut); 
wybierz jedno z ośmiu wspaniałych miejsc w któ- 
rym chcesz grać. Na koniec, kliknij przycisk Kick 
off, aby rozpocząć zabawę! + 
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Zręcznościowa 
PII 400 MHz, 32 MB RAM, 
karta graficzna 4 MB, Windows 95/98/Me/XP 


IWIENU LULU 
STORY-BOOK VER.3.3.2 


Zręcznościowa 


WYMAGANIA .. . P 200MHz, 32 MB RAM, 
Windows 95/98/Me/2000/XP. 


STEROWANIE: 


Kursory - Sterowanie 
Spacja - Odbicie 
Shift - Bomba 
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ES-VER. 1.00.3 


a OWEN 


D H 1 
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STEROWANIE: 


KURSORY - Sterowanie statkiem 
SPACJA, LEWY CTRL, Z - Strzelanie 
X, LEWY SHIFT, B - Osłona 


Strzelanka 

P 200 MHz, 128 MB RAM, 
karta graficzna 16 MB, 
Windows 95/98/ME/2000/XP. 


STEROWANIE: 


KURSORY - STEROWANIE 


dł 
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POSTACIĄ 


Logiczna 
„.P 200 MHz, 32 MB RAM 
Windows 95/98/Me/2000/XP. 
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kieruj statkiem lub todzią MNIE podczas drugiej 
wojny światowej. Gra akcji zabarwiona symulacją . 
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BROKEN SWORD SLEEPING D. s : z w połączeniu gry strategicznej 
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WERSJA PUDEŁKOWA ZAWIERA 
GRĘ GRATIS . DOSTĘPNA 
MEDIAMARKT 






GAMER 3/2004 


Pełne wersje : BeachVolleyball 
VOY 

Dema : Colin M.Rally 4, X2 the 
THREAT, Alien Shooter, KurczakiX EO" 
(MoorhuhnX) Streets Racer 
GLENNA ZAK) 
(widok z wnętrza, 3 nowe 
trasy, 1 nowy Maluch) 
Poldek Driver 1.1 
(poprawki i 3 trasy) 
Recenzje: Silent Stormy2 








Na płycie znajdziesz 
również grywalne dema 
wielu gier dla dzieci, NEA” 
* programu Angielski 
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GAINWARD DLA 
GRACZY COUNTER STRIKE 
Firma Multimedia Vision, wyłącz- 
ny dystrybutor produktów GAIN- 
WARD i PENTAGRAM, podpisał 
umowę o sponsoringu z jednym 
z najwybitniejszych klanów Coun- 
ter Strike w Polsce 8 SpecSter 
(2s). Klan będzie grać pod nazwą 
| Pentagram.2s. Pomimo, iż tego 
| rodzaju sponsoring jest bardzo 
, popularny w świecie, firma MUL- 
| TIMEDIA VISION jest pierwszą 
| w Polsce firmą branży IT, która 
zdecydowała się na tego typu 
wsparcie. Na całym świecie orga- 
| nizowane jest coraz więcej im- 
| prez, na które zjeżdżają się fani 
gier komputerowych by współza- 
wodniczyć ze sobą o tytuł najlep- 
szego. Multimedia Vision ma na 
celu wypromowanie polskiego 
klanu poprzez umożliwienie gra- 
| czom udziału w wielu krajowych 
| i międzynarodowych turniejach 
| oraz pracy na sprzęcie najwyższej 
| jakości. Specster należy do czo- 
tówki polskich klanów CSa, ma na 
| swoim koncie wiele zwycięstw, 
| ale co najważniejsze - jeszcze 
| wiele przed sobą. Pierwszy skład 
| zespołu ubędzie używać kart z se- 
| ril GAINWARD FX PowerPack! Ul- 
tra/1100 TV/DVI, (chipset FX 
5900, 128MB RAM, taktowanie 
rdzenia: 400 MHz, częstotliwość 
pracy pamięci: 700 MHz). Zespół 
drugi grał będzie na kartach z se- 
rii GAINWARD FX PowerPack! UI- 
tra/860 TV/DVI (chipset FX 5700, 
| 128MB RAM, taktowanie rdzenia: 
425 MHz, częstotliwość pracy pa- 
mięci: 550 MHz). 


ROZWIĄZANIE KONKURSU 
"WORMS" Z NR. 11-12/2003: 

| DOTA 

Małgorzata Wiśniewska z Warszawy 
Gry Worms 3D: 

I UUCZW Ur Tra BCZCE 

2. Agnieszka Lichocka - Warszawa 
3. Danuta Godlewska - Łódź 

| 4. Wiesław Krawczyk - Poznań 
OROCZEAT WIEKU 

6. Paulina Nowakowska - Elbląg 

| 7. Karolina Kotulska - Warszawa 

| 8. Marek Kęska - Kraków 

9. Marzena Chojnicka - Skierniewice 
| 10. Małgorzata Grabowska - Gdynia 
LZ Mikołaj czerwiński - Gdańsk 

12. Paweł Dębski - Zielona Góra 
13. Michał Rawicki - Warszawa 

A SWAN OE SJ 
15. Marcin Dajkiewicz - Warszawa 
















XVIl-wieczne Karaiby już niedługo 
znów otworzą swoje podwoje dla ob- 
darzonych żyłką handlową graczy. 
Stanie się to za sprawą sequela 
popularnego swojego czasu RTS-a 
KSI Z UEHKET CN ZZM aLCO 
tes", który przyniesie masę ulepszeń 
WCZK CP CWIESI CHER |s12 
mi świat gry złoży się 60 miast i 4 ży- 
jące w nich nacje, jakie dostaną się 
pod władanie graczy. Tworzeniu, rzą- 
dzeniu i rozbudowywaniu własnego 
imperium, które odegra znaczącą ro- 
lę w zdobyciu Nowego Świata, towa- 
rzyszyć będą mniej lub bardziej 
uciążliwe konflikty z sąsiadami oraz 
z piratami tupiącymi Twoje kupieckie 


WYDAWCA: ASCARON 
IM DYSTRYBUCJA PL: CENEGA POLAND 
IMPREMIERA: IV KWARTAŁ 2004 


Symulator łodzi podwodnej "Silent 
Hunter" to seria z tradycjami, ceniona 
przez ludzi w branży. 

Najnowsza, trzecia odsłona serii 
pozwoli nam wcielić się w kapitana 
U-boota podczas drugiej wojny 
światowej i poprowadzić go za przy- 
słowiową rączkę po szczeblach ofi- 
cerskiej kariery. Co za tym idzie takie 
rzeczy jak wydawanie rozkazów za- 
łodze czy też podejmowanie ważkich 
decyzji podczas walki staną się od 
tej pory naszym chlebem powsze- 
dnim. Ma nam w tym pomóc nowa- 
torski system zarządzania załogą, 
choć zapowiedzi twórców na tym się 
nie kończą - poza tradycyjnymi baje- 
rami w postaci spektakularnych 
efektów środowiskowych (pogoda 


MARTIN MYSTERE: 


Tytułowy Martin Mystere to detektyw- 
-awanturnik, taki Indiana Jones 
i Sherlock Holmes w jednej osobie, 
a zarazem główny bohater serii wło- 
skich komiksów stworzonych przez 
Alfredo Castelli. 

Największą miłostkę Martina sta- 
nowi rozwiązywanie spraw po- 
wszechnie uznanych za paranormal- 


EM WYDAWCA: ARTEMATICA 
EM DYSTRYBUCJA PL: NIEZNANY 
E PREMIERA: SIERPIEŃ 2004 
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okręty. Konieczne stanie się wynaj- 
mowanie eskorty dla własnych stat- 
ków (autorzy obiecują aż 16 odmien- 
nych typów), co przyniesie dodatko- 
we korzyści - z silną flotą zapolujesz 
na piratów, a także na inne jednostki, 
co pomoże Ci poszerzyć własne bo- 
gactwo oraz zdobyć tak bezcenne 
w tym rejonie świata okręty. Jako 
szczur lądowy także będziesz miał 
pełne ręce roboty. Stanie przed Tobą 
szereg zadań realizowanych zarówno 
z poziomu zwykłego kupca czy dy- 
plomaty, jak również bardziej odpo- 
wiedzialna funkcja stworzenia wła- 
snego miasta i drobiazgowego zarzą- 
CZZTUCEEUUO ZEW Taty otojcICU 
wowych obowiązków będzie jego 
ochrona - teraz wróg (i Ty również) 
będzie mógł przejmować upragnione 


i te sprawy...) obiecują oni jak naj- 
wierniejsze oddanie nam warunków 
walki na okręcie podwodnym (opar- 
te na źródłach historycznych) i wier- 
ne odwzorowanie okrętów z tamtego 
okresu. Jednak to nie wszystko - je- 
śli tylko znudzi się nam 
wydawanie poleceń 
i ogólnie mówiąc trzyma- 
nie się z tyłu, to nie bę- 
dzie problemu, żeby 
chwycić za sonar lub pe- 
ryskop, namierzyć wro- 
ga, a potem posłać w je- 
go kierunku torpedy tu- 
dzież zafundować kano- 
nadę z działek pokłado- 
wych. W porównaniu do 
oj zed ikz CTR ir<zM 


ne - ma na swoim koncie między in- 
nymi zagadkę Atlantydy oraz ostawio- 
nego Wehikułu Czasu. Jego przygo- 
dy spodobały się włoskiemu twórcy 
gier, firmie Artematica (mającej już na 
swoim koncie inną komiksową przy- 
godówkę - "Druunę") do tego stopnia, 
że postanowiła przenieść je na ekra- 
ny monitorów (a kto wie czy tylko). 
W efekcie tego w zapowiedzianej na 
sierpień 2004 roku grze "Martin My- 
stere: Operation Dorian Gray" wystąpi 
cała gama postaci znanych z kart ko- 
miksów, m.in. Java, Diana, Angie 
i czarny charakter Jinx, 'ai sama fabu- 
ła będzie opierać się na jednej z ko- 
miksowych przygód. Martin zajmie 
się tu sprawą tajemniczego morder- 
stwa dokonanego na znanym na- 
ukowcu, co szybko doprowadzi go 
do bardziej złowieszczego tropu, 


SJ 





włości. Autorzy obiecują ponadto 
8 zróżnicowanych scenariuszy, nieli- 
niową fabułę, a także niezwykle 
szczegółową grafikę wspieraną przez 
nowy silnik. Warto dodać, że morskie 
bitwy będą rozgrywane w czasie rze- 
czywistym i zostaną ukazane w efek- 
townym 3D realistycznie odwzorowu- 
jącym wodne i podwodne środowi- 
sko. I choćby tylko dlatego warto od- 
wiedzić wirtualne Karaiby. 








ci "Silent Hunter" ma zyskać filmowe 
zacięcie, do czego przyczyni się ka- 
mera prezentująca nam ujęcia, któ- 
rych nie powstydziłaby się śmietan- 
ka reżyserska z Hollywood. Dostęp- 
ny będzie również multiplayer - 
w trybie kooperacji i współzawodnic- 
twa. Panowie z Ubi Soft mają już na 
koncie udany symulator ('Lock On: 
Modern Air Combat"), więc jest szan- 
sa, że i tym razem nie dadzą ciała. 





OPERATION 


a tym samym do pewnej złowrogiej 
machiny zagrażającej losom świata. 
I głowa Martina w tym, aby te losy nie 
dobiegły końca zbyt szybko. Ambicją 
autorów jest uczynienie "Martin My- 
stere' klasyczną przygodówką point 
8 click i to klasyczną aż do bólu, po- 
nieważ gra ma być całkowicie pozba- 
wiona elementów zręcznościowych, 
które ostatnio nazbyt często nawie- 
dzają gry przygodowe. Gra ma obfito- 
wać w zaskakujące zwroty akcji i od- 
znaczać się mocnym filmowym klima- 
tem, jakże koniecznym do poprawne- 
go adaptowania niezwykłego świata 
Martina. Od strony graficznej produkt 
będzie zbliżony do kultowej "Syberii" - 
na prerenderowanych tłach będą po- 
mykały całkowicie trójwymiarowe po- 
stacie. Czy gra dorówna "Syberii" zo- 
baczymy już za parę miesięcy. 
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Tytuł ten to symulator przestęp- 
czości zorganizowanej, a zara- 
zem kolejny na rynku RTS z ele- 
mentami RPG. 
|go74 70 OI AZZZICWCCH 
nego z trzech największych karteli 
przestępczych świata: włoskiej 
Cosa Nostry, japońskiej Yakuzy 
oraz mafii rosyjskiej. Szerząc pro- 
stytucję, zakładając nielegalne ka- 
syna, produkując i rozprowadza- 
jąc narkotyki, fatszując pieniądze, 
przemycając broń, zabijając na 
zlecenie i trzymając w ryzach Poli- 
cję i federalnych, będziesz miał 
okazję awansować w hierarchii 
"rodziny" ze zwykłego chłopca na 
posyłki do nietykalnego króla 
przestępczości zorganizowanej. 
Tłem dla tych zbożnych poczynań 
będzie olbrzymia, tętniąca życiem 
metropolia (a wraz z nią domy 
uciech, nocne kluby, restauracje 
i komisariaty Policji), w której ruch 
_" pieszych i pojazdów odbywa się 
całodobowo, a pogoda oraz cykle 
dnia i nocy zmieniają się jak 
w prawdziwym świecie. Nad kon- 
kurencją zapanujesz na kilka róż- 
nych sposobów oferowanych 
przez specjalny Diplomatic And 


























Reputation System: ściągając ha- 
racze, podpisując pokojowe trak= 
taty, działając na mocy porozu- 
mień handlowych, zawiązując so- 
jusze lub wypowiadając niepokor- 
UC LU-OWN CNCYO (CEE (oJ] 
będziesz miał typy przeróżnego 
autoramentu: kanciarzy, stręczy- 
cieli, zabójców, fałszerzy, bramka- 
rzy, a nawet bodyguardów. Do 
Twoich zadań będzie należało nie 
tylko wyposażanie ich w broń, ka- 
mizelki kuloodporne i tym podob- 
ne gadżety oraz wysyłanie ich na 
"akcje" (także takie z braniem za- 
kładników w roli głównej), ale też 
wyciąganie podwładnych z więzie- 
nia lub odbijanie ich z policyjnych 
transportów. "Mafioso" jest szyko- 
wany na prawdziwy hit - świadczy 
o tym kontrowersyjna tematyka, 
zapowiadana wielka swoboda 
działania i nieliniowość rozgrywki 
(nie będzie wyraźnego podziału na 
etapy), ale nie tylko. Autorzy za- 
mierzają postawić na realizm (w 
grze będzie dostępna specjalna 
Mafioso Crime-cyclopedia) i zaba- 
wę przez internet (tu dojdą jeszcze 
chińskie Triady, sekta Voodoo oraz 
meksykański kartel). O rany! 


przejdź 











M WYDAWCA: ROCKSTAR GAMES 
M DYSTRYBUCJA PL: CENEGA POLAND 
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Twórcy gier uwielbiają kontro- 
| wersje, zwłaszcza jeśli stużą one 
| masowemu nagonieniu klienteli. 

*Manhunt", kolejna niepopraw- 
na politycznie gra chłopaków 
z Rockstar, ma być takim właśnie 
produktem. Jej głównym bohate- 
rem będzie James Earl Cash, ban- 
PATA CJ EET E CORE EZELTTHJI 
i pewnej drogi do piekła wybrał 
występ w chorym reality show 
wzorowanym na tym z filmu "The 
Running Man". Wrzucony do mia- 
sta, gdzie kamery i mikrofony są 
| na każdym kroku, ma tylko jedno 
zadanie: SE 3 show jak naj- 
 krwawszym. A nie będzie to 
szczególnie trudne, gdyż ulice pa- 
trolują sadyści i psychole z ulicz- 
nych gangów - z pomalowanymi 
twarzami i niebezpiecznymi narzę- 
dziami w rękach zdają się kochać 
ostrą zabawę. Clou programu jest 
więc jasne: albo Ty ich, albo oni 
Ciebie. Gra przynależeć będzie do 
gatunku TPP i wspierana silnikiem 
GTA III U owi stanie się 
zmorą wszys psychologów. 
Do rąk Casha trafi masa niezbyt 
higienicznych cacek służących do 
eliminacji dewiantów. Kij basebal- 
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lowy, maczeta, pałka, tom, shot- 

gun, kawałki tłuczonego szkła 
MAN ejj U N T  (dżizas!) i torebka foliowa (już mi 
/ brakuje tchu...), to tylko nieliczne 
z nich. Sposobów zastosowania 
tych rzeczy będzie kilka - wszyst- 
/ko zależeć będzie od czasu po- 
' święconego na zadanie skrytobój- 









czego ciosu (wystarczy tylko tro- 
chę przytrzymać przycisk...) 
w myśl zasady im dłużej, tym bar- 
dziej zaboli. Rozgrywka w "Man- 
hunt" polegać będzie głównie na 
skradaniu się (bajery z przykleja- 
niem się do ściany, wyglądaniem 
zza rogu, wabieniem przeciwnika 
i chowaniem się w cieniu wliczone 
WARSZ eT YNA TONA CYC TE 
wejścia nie będą wskazane ze 
względu na liczebność i uzbroje- 
nie przeciwników. Obraz gry to 
coś w stylu ziarnistego zrzutu 
z kamery przemysłowej, a dostęp- 
ne lokacje to esencja zatęchłych 
zaułków, brudnych ulic i zdezelo- 
wanych klatek schodowych. NA 
PS2 "Manhunt" idzie jak świeże 
bułeczki. Ale co tu się dziwić... 





sLronę mocy 
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Legendarna (i leciwa - wyszła 
w 1987 r.) gra autorstwa Sida Me- 
iera "Pirates!", uznawana za jeden 
z najlepszych produktów w dzie- 
TANCZ: 
kilkukrotnie doczekała się konku- 
rencji w postaci innych pirackich 
gier (że wspomnę tylko "Corsa- 
irs" i "Sea Dogs"), jednak żadna 
nigdy nie zdołała OAZY 
jej sukcesu. 

Teraz, po 17 latach Sid Meier posta- 
nowił ponownie wyruszyć w piracki 
rejs i zabrać nas ze sobą, jednakże 
w oprawie godnej XXI wieku. Jak 
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/ Z pewnością jedną z iwiękażykh 
ji zalet posiadania komputera osobi- 
|  stego jest możliwość częstego prze- 
| bywania w wyimaginowanych świa- 
| tach wywodzących się ze.znanych 
* i cenionych systemów RPG. 8 


| 


buła traktująca o szlachet- 
nym, acz działającym niekonwencjo- 
nalnie policjancie trzebi szere- 
gi gangsterów niczym e nie 
jest, a GTA: Vice City postawiło po- 
przeczkę wysoko, przynajmniej jeśli 
chodzi o gry akcji przez duże "A", to 


i tak dostaniemy to na co w mniema- 
niu Activision (wydawcy) zasłu: 
śmy - Prawdziwą Zbrodnię. 

True Crime to w zasadzie konso- 


U Rod "CZU dla serii GTA, choć 


Wc w kilka elementów, któ- 
[ofe i z Rockstar brakuje. 
Przede wszystkim mamy tu możli- 


wość wcielenia się w tego dobrego, 
czyli Nicka Kanga, czyli policjanta 
rage PCO CIOWE cYZ(ZN 
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a 
pamiętamy, "Pirates!" była oryginal- 
ną mieszanką kilku gatunków: gry 
strategicznej, przygodowej, EJ 
micznej, RPG oraz akcji, toteż ni 










IO INE pwzdce konsolow- 
cy też będą mieli tę możliwość... Tym 
razem pod postacią przygodowego 
hack-and-slash osadzonego w re- 
aliach doskonale znanych wszystkim 


fanom systemu Dungeons 8 Dra- 


gons zatytułowanego "Forgotten Re- 
alms: Demon Stone", gdzie zostaje- 
my rzuceni w sam środek odwiecznej 
bitwy pomiędzy dwiema szatańskimi 
armiami. Jej celem jest wiadza nad 
krainą Faerun. Do naszej dyspozycji 
zostaną oddane trzy postaci (choć 
sterować będzie można tyjkowedna 
na raz - ZG dwójką RE 
komputer): idealnego do starć bez- 


pośrednich wojownika, z wiądomych 


powodów stroniącego od siłowych 
rozwiązań czarodzieja oraz złodziej- 


kę, której domeną jest skradanie, 


go zarówno z rosyjską ma- 
fią, jak i chińskimi Triadami. 
Poza tym mamy tu niezwy- 
kle rajcowną możliwość 
ostrzeliwania się w czasie 
pościgów samochodo- 
wych, pojedynki na pięści i nogi oraz 
nabywanie nowych umiejętności 
w trakcie gry (w specjalnie do tego 
celu przeznaczonych placówkach), 


peace awa m 








PO OO nazw 


mogło być osoby, o Po 
by się nie spodobała. Tak samo DES 
dzie i teraz - akcja zostanie osadzo- 
na w XVII wieku, a my wcielimy się 
w dowódcę pirackiego okrętu i weź- 


_miemy udział w przygodzie, która 
na dobrą sprawę nigdy się nie 


skończy (no chyba, że znudzi. się 
ELU SZOS) OCCZCAI postanowi- 
my udać się na emeryturę z wy- 


pchanymi złotem kieszeniami i żon- 


COO OWCY NIA 


ców dla graczy - SYWUCZECE „ 
ZEN EWAY NA 


ówczesnego świata. O WIELCE 

rować swój okręt (tudzież f LOS IE 
dorobimy się takowej) w dowolnie 
wybranym kierunku, rabować napo- 


BOCH 


tykane po drodze statki i UJ (co 


zza 


rozbrajanie pułapek i skrytobójstwo. 
Jak w każdej porządnej grze fantasy, 


_ tak iw FR;DA nie zabraknie koopera- 


[IJ ROW 4 postaciami, która spro-_ 
NEST się będzie do przełączania 
pomiędzy nimi i wykorzystywania ich 
specjalizacji. Przykład? Proszę bar- 
dzo: czarodziej wspomaga wójówni- 
ka w walce podczas gdy złodziejka 


„wykorzystuje zamieszanie i cicha- 


czem otwiera jakieś drzwi. Zapowia- 
dany przez twórców system walki ma 
EE zaawansowany, iż nie W/m 
ko pozwoli nam wyprowadzać super 
ataki oraz combosy, ale także na tą** 
czenie ich ze sobą dla lepszego [ 
Z COEACCO miejsce dla roz- 


CC EEWZW A COAELICI 


nowych umiejętności i ciosów. Fani 
świata LUCOU Realms powinni 
FA 


choć zaj WR takiego eny 


uzależniona jest od naszych postę- 

pów w czasie gry. Za łapanie prze- 

stępców, wykonywanie głównych 

i pobocznych zadań Nick otrzymuje 

odznaki policyjne, które może póź- 

niej odpowiednio rozdysponować... 

NIZAJCEZZ 

dobrze 

punktowa- 

| ne JES 

reszto- 

s anie (a 

UESEZLE 

| cie) dane- 

go  deli- 

kwenta. Jednak True Crime pozwala 

nam też zasmakować mrocznej stro- 

ny - jeśli skosimy o kilku niewinnych 
obywateli za dużo 





handlowania skradzionym towarem 






powiecie UEWNOCUZWEUE 





ich 
z dział, abordaż, a później LOCO | 
nek na jeden z kilku rodzajów broni | 


białej z dowódcą?), będziemy mogli | 
wziąć udziat w poszukiwaniach | 
skarbów i zaginionych członków ro- 
CALWACOŁACEZEWECEWEJCICN NC 
motywów fabuły) czy... adorowaniu 
h niewiast (np. poprzez za- 
loty czy taniec). Nie CIE! nas też 
przyjemności [WOLIOWWACCP EJ 
unikania sztormu, rekrutacji załogi, 





i ucieczek z więzień. Wszystkie po- 
dejmowane w trakcie rozgrywki 
CCIE ia odbiją się na naszej ka- 
SEL ej reputacji. Trójwymiarowa 
OJZUZI graficzna zapowiada się 
nad wyraz interesująco i z komikso- 
wym przytupem - możemy liczyć na 
w miarę wierne odwzorowanie re- 
aliów z tamtych czasów. "Sid Me- 
ier's Pirates!" to zdecydowanie jed- 
na z najgoręcej zapowiadających 


CIE) CEAT 


| 
| 
| 
| 
| 
h 
| 
| 






Je CEA W o za ia Zetor 8 
du - twórcy zapowiedzieli umieszcze- 
nie w grze znanych owego uniwer- 
sum postaci, jak np. Drizzt Do'Urden 
czy Khelban "Blackstaff" Arunsun. To 
samo tyczy się lokacji i potworów, 
które będą dawały się nam we znaki 
przez 10 rozległych poziomów... Za 
LUCIGJĘCJ przedstawioną w grze odpo- 
wiada całkiem zgrabne duo pisma- 
ków RA Salvatore i Bob Goodwin. 


= 
z 
a ai 


weźmiemy się za kolegów po fachu, 
to będziemy mieli nieliche problemy, 
kiepską reputację i oddziały SWAT 
na karku. Engine gry nie dość, że re- 
alistycznie odwzorowuje gigantycz- 
ne Miasto Aniotów, to jeszcze po- 
zwala na prawdziwą demolkę - wła- 
ściwie to nie da się zniszczyć tylko 
elementów murowanych. Na ścieżkę 
dźwiękową składają się rewelacyjnie 
oddane odgłosy miasta i jego miesz- 
kańców oraz rockowe i hip hopowe 
LGWZUNI IC tuzów jak Snoop 
Dogg, lce-T czy Megadeth, a także 
głosy hollywoodzkich aktorów, że 
wymienię tylko Michaela Madsena, 
CZE Walkena i Michel 


towcy REDA LIE! 5 
[lool CY ojoj COW) 
wydanych przez 
Hawk, Pitfall, Tenchu 
na wiosnę, mie 
roczną. 


.). Premiera 
zieję, że tego- 


KŁAN 
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NACIĄGACZE 
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Zawodowe sztuczki: Jak powstawał film Naciągacze 
Komentarze twórców * Zwiastun filmowy 


FILM W POLSKIEJ WERSJI JĘZYKOWEJ. 
DO WYBORU: POLSKA WERSJA LEKTORSKA (*5.1) | WERSJA ANGIELSKA (*5.1) Z POLSKIMI NAPISAMI. POLSKIE MENU. 
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eśli ktoś miałby oceniać tę grę wyłącznie po 

jej wyglądzie, to z miejsca dostałaby ona 

maksymalną ocenę. To, że dostała ją mimo 
wszystko, oznacza jednak, że naprawdę na nią za- 
służyła. Nie oznacza to oczywiście, że jest bez wad 
lub że jest najlepszą strzelaniną FPP w historii... 
Owszem do ideału brakuje jej naprawdę niewiele 
i jak na razie (czytaj: ewentualnie do wydania Do- 
om 3 i Half-Life 2) pozostaje najciekawszą i najład- 
niejszą propozycją dla wszystkich fanów FPP. Aby 


nie być gołosłownym postaramy się udowodnić, że ** 


najwyższą ocenę i tytuł "Gra Miesiąca" najnowszy 
produkt Ubi Soft dostał naprawdę zasłużenie. 
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| 
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Przez nasze ręce przeszło już 


























naprawdę wiele gier z gatunku 


pierwszej osoby, ale tylko 
kilka zrobiło na nas na- 
|oLGWICINE 
p rznę 
z 
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oszałamiające 
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Praktycznie wszystkie widoki w grze są urzekające... 





wrażenie - jedną z nich jest właśnie Far Cry. Wypro- 


' przed przeciwnikami, zastawiania pułapek i podzi- , 


dukowany przez praktycznie nieznaną nikomu fir- 
mę Crytek urzekt nas nie tylko swym pięknem, ale 
także rozmiarami, innowacyjnością pomysłów i dy- 


, namiką rozgrywki. To wyjątkowa mieszanka dająca 


graczom naprawdę wiele godzin dobrej zabawy nie 
tylko w strzelanie, ale również zmuszająca do kom- 
binowania, oszczędzania amunicji, ukrywania się 


„ wiania bajecznie pięknej grafiki. 


strzelanin z perspektywy „ 


W grze wcielamy się w postać Jacka Cartera, któ- 
ry jest właścicielem małej firmy przewozowej w od- 
legtej Mikronezji. Jednym z jego zadań jest eskorto- 
wanie ambitnej dziennikarki Valerie Cortez na wy- 


» spę Cabatu. Początkowo zlecenie wydaję proste, 


A da, jaką dali graczowi autorzy. Chociaż w grze są ja- 


, w innej grze tak by to wyglądało, ale tu masz do 


ale sytuacja się komplikuje, kiedy tódkę Jacka wy- 
sadzają w powietrze najemnicy. Musisz więc wal- 
czyć nie tylko z nimi, ale wkrótce również z wynika- 


LU koszmarnych eksperymentów genetycznych, 
/ które wydostały się z laboratoriów i sieją grozę na 
pięknych, tropikalnych wyspach. Tyle w kwestii fa- 


buły - nie jest ona może szczytem umiejętności pi- 


. sarskich, ale z pewnością potrafi zatrzymać przed 
: ekranem, jest pełna nieoczekiwanych zwrotów akcji 
A i idealnie sprawdza się w grze zręcznościowej. To 
M / jednak nie fabuła, ale jej połączenie z akcją dzieją- 


cą się na ekranie decydują o wartości Far Cry. Jed- 
ną z najważniejszych zalet gry jest ogromna swobo- 


sno określone zadania, to jednak sposobów ich re- 
alizacji jest tyle, ile tylko można wymyślić. Twoim 
zadaniem jest na przykład zniszczyć trzy maszty ra- 
diotelegraficzne. Wydaje się proste - idziesz, pod- 
kładasz tadunki wybuchowe i po robocie. Pewnie 


czynienia z gigantycznej wielkości poziomami, któ- 
re stoją przed Tobą otworem. Nie ma jedynych-wła- 
ściwych ścieżek, nie ma ograniczeń co do sposobu 
pokonania drogi samochodem, na piechotę, lotem 
paralotnią czy łodzią. Nie ograniczają Cię pionowe 





/ ściany stoków, nie ma czegoś takiego, jak niewła- 









ściwa droga, czy głupi sposób - tu o wszystkim de- *, „3 


/ cydujesz Ty. My na przykład najpierw powystrzelali- 


śmy ze snajperki (zasięg prawie kilometra) najemni- 


ków z wyrzutniami rakiet, potem używając działa za- » 


instalowanego w jeepie przejęliśmy łódź patrolową, 
a potem dzięki niej pozbyliśmy się ostrożnie reszty 
obstawy. Jakież było nasze zdziwienie, gdy prze- 
szukując potem wyspę odnaleźliśmy ścieżkę ukrytą 
w jaskiniach, pozwalającą nie tylko uniknąć spotka- 
nia z całym wspomnianym oddziałem przeciwni- 


ków, ale jednocześnie zajść ich od tyłu i powybijać * 


og ANCZ UZ CN EE rENe No rotor NC 
jedynie do biegania po otwartych przestrzeniach. 


Nic z tych rzeczy - mniej więcej połowę czasu gry 


będziemy poruszać się po ciemnych korytarzach 













pó 
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baz wojskowych, laborato- 
riów genetycznych, zatęchłych ka- 


no mało bezpiecznych miejscach. Większość zadań 
nie jest skomplikowanych i sprowadza się do zdo- 
bycia jakiegoś klucza, znalezienia wejścia, wysa- 
dzenia czegoś, a w późniejszych etapach współpra- 
cy z panną Valerie. | co najciekawsze, samo rozwią- 


rzanie do celu... 

Duży plus należy się również programistom 
opracowującym skrypty sztucznej inteligencji. Nie 
są one co prawda doskonałe (zdarza się, że prze- 
ciwnicy zatną się w jakichś wąskich przejściach), 
ale generalnie nie tylko reagują na nasz widok 
(oraz na dźwięki jakie wydajemy), ale potrafią też 
wzywać posiłki, unikać strzałów, wykorzystywać 
naturalne osłony, jak również zajmują strategiczne 
pozycję (często jeden biegnie do stanowiska kara- 
binu maszynowego), nie wspominając o umiejętno- 
ści okrążania nas i atakowania z zaskoczenia (naj- 
lepiej to widać w budynkach - kiedy do jakiegoś po- 
mieszczenia prowadza dwa korytarze, to trzeba 
uważać, bo przeciwnicy mogą nas okrążyć i zaata- 
kować od tyłu!). Poza tym, szczególnie w później- 
szych etapach gry, przeciwnicy podzielą się na 
dwie grupy - zwyktych najemników i mutantów, któ- 
rzy zwalczają się nawzajem. Warto więc czasem 
ukryć się w jakimś mało widocznym miejscu i po- 
czekać, aż wrogowie powybijają się nawzajem, 
a potem wkroczyć i tylko dobić resztę - oszczęd- 
SCW AICHA 

Przykładów potwierdzających dopracowanie gry 
można by mnożyć, ale Far Cry to nie tylko ciekawa 
fabuła. To również najładniejsza gra, jaka do tej po- 
ry pokazała się na PC. Jest to tym bardziej chwa- 
lebne, że panowie z Crytek stworzyli jej "silnik" cat- 
kowicie samemu, od 
znanych twórców (Epic, ld itp.). Otaczający świat 
wygląda tak realnie, że aż zapiera dech w piersiach 


bez kupowania licencji 


Niestety, czasami skóra postaci w animowanych wstawkach 
flziwnie się błyszczy... 





DEMO NA NASZYM GD! - 
„ok. U AEAB a ) ee 


nałów i wielu innych niezbyt przyjemnych i na pew- 


zywanie zadań nie przynosi tyle radości, co zmie- 
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dj hornę 5 ZE 
Sterowanie pojazdem i strzelanie z tego widoku kamery jest 
bardzo trudne i niewygodne. 
m 


- woda pięknie odbija okoliczne drzewa, skały ma- 
ją piękne kolory i tekstury, po drodze spotkamy 
wiele gatunków roślin, traw i kwiatów, a niebo zmie- 
nia kolory w zależności o pory dnia (i nocy!). Poza 
tym świetnie zaprojektowano rzeźbę terenu, które- 
go w pewnym ograniczonym zakresie można mo- 
dyfikować (np. wybuchy granatów lub rakiet tworzą 
leje w ziemi), a który praktycznie nigdy nie jest pta- 
ski. Grafika jest tak piękna, że wielokrotnie pod- 
czas gry zapominaliśmy o fabule i po prostu zwie- 
dzaliśmy okolice (długo nie zapomnimy misji, 
w której mieliśmy płynąć w górę rzeki - po prostu 
bajka!!!), rozkoszując się każdym zakamarkiem 
szczegółowo zaprojektowanych poziomów. A to tyl- 
ko cześć gry odbywająca się na naturalnym tere- 
nie. Równie szczegółowo zaprojektowano poziomy 
w budynkach - tam także wielokrotnie zobaczymy + 
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i możliwość przemieszczania niektórych RZA 
tów. Warto tu napomknąć, że w grze bardzo SGM 
sownie zaimplementowano prawa fizyki - zarówno 
przeciwnicy jak i materia nieożywiona reagują na 
popychania, strzelania, czy wybuchy granatów. Nie 
wspominając, że w wodzie niektóre przedmioty 
utrzymują się na powierzchni (drewno, trupy ludzi), 
a inne toną (samochody, niektóre beczki). Można 
by długo opisywać wspaniale wyglądający świat 
Far Cry, ale po prostu nie mamy na to miejsca - 
spójrzcie na screeny i zobaczcie grę w akcji - to 
Wam wystarczy. 

Chociaż gra dostata najwyższą ocenę, to jednak| 
nie ustrzegła się kilku wpadek. Pierwszą z nich IEaU) 









obłędny poziom trudności - nawet na najniższym 
poziomie przeciwnicy są naprawdę celni, a mutan- 
ty zabijają dwoma ciosami (przy pełnym zdrowiu 
i pancerzu). Sprawę jeszcze bardziej komplikuje 
fakt, że stanu gry nie można nagrywać w dowolnym 
momencie - gra automatycznie save'uje w pewnych 
punktach, nierzadko dość odległych od siebie. 
Z jednej strony zapobiega to nagrywaniu po każ- 
dym celnym strzale, ale z drugiej może zniechęcić 
mniej zdolnych graczy do dalszej zabawy. Ciężko 
też wybaczyć grze wymagania sprzętowe - te wypi- 
sane w ramce to absolutne minimum, przy którym 





















wieniach grafiki na maksimum, włączonym wygła- 





procesor można mieć wolniejszy (w granicach 2- 
2,5 GHz), to już mniejsza ilość pamięci (nawet 512 


grafiki i ładowania kolejnych części poziomów. 






W zasadzie przy nadchodzących Doom 3 i Half-Li- 





fe 2 takie wymagania nie powinny dziwić, co nie 





grę można właściwie tylko uruchomić. My graliśmy | 
w rozdzielczości 1024x768 przy wszystkich usta- 


dzaniu krawędzi x4 na komputerze z Athlonem/ 
3000+, 1 GB Ramu i karcie Radeon 9700 Pro. O ile 


MB) drastycznie zmniejsza płynność wyświetlania| 





zmienia sytuacji, że tylko nieliczni gracze będą mo- 
| gli się cieszyć pięknem i płynnością gry w takiej sg 
staci, jak to sobie zaplanowali autorzy. | 

Podsumowując, obecnie Far Cry jest, według na-| 
_ szej opinii, najlepszą grą FPP przeznaczoną dla jedne- 
| go gracza, którą powinni sobie darować jedynie gra- 












cze z najsłabszym sprzętem i tacy, którzy w przyszło- 






na "łykać" strzelaninę Cryteka bez zastanowienia!!! 


PREMIERA i 14.4 „ JUŻ jest 
CENA ż 1111...119,90zł | 
"JH WERSJA JĘZYKOWA KŻ „.... „Polska | 
WYDAWCA ....... „Ubi Soft 
8 DYSTRYBUCJA PL ć ...... „Cenega Poland JJ 
| cry.cenega.net | 
PIII 1,1 GH. 
„ „GeForce 3, 3,5 G 
KL. eż 
s gry, dobra SI 
broni, pojazdy, fizy: 
eograniczone poziomy. 


vymagania 
ziom trudn niemożność save'owanie w 
nym mome! przeciętny multiplayer. 
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ści nie mają go zamiaru modernizować. Reszta powin-| 




















PYTANIE 


KTO JEST AUTOREM "SILNIKA" 
CRYENGINE UŻYTEGO W GRZE ? 


BÓ WYGRENIE 


10 SZTUK GRY FAR CRY NA DVD 
5 PADÓW 


Na odpowiedzi czekamy do momentu ukazania 
się następnego numeru. Odpowiedzi na kartkach 
pocztowych prosimy nadsyłać na adres: 

GK, ul. Marsa 6, 04-202 Warszawa. 


SPONSORZY NAGRÓD: 
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RECENZJA 


Ale efekt wody wciąż jest żałosny - wygląda jak rozpylany, 
| biaty proszek... 


kiem - ot, gdzieś 
w dalekiej przyszło- | 
ści odbywa się | 
= wielki turniej, kotew ZZA 
sg w którym biorą udział przedstawic ele owietrznych). Poza tym trzeba będzie bardzo do: 
różnych ras i profesji (zazwyczaj ; brze poznać działanie poszczególnych rodzajów 
związanych z anihilacją innych). " uzbrojenia, którego naliczyliśmy w grze aż 18 (a | 
O ile jednak w poprzednich czę- prawie każde z nich posiada dwa tryby ognia). Bar 
ściach gry tryb dla jednego gra- dzo ważnym ułatwieniem i jednocześnie elemen- - CZZZZONA p — WARSZ SUR 
cza został przygotowany tro- tem znacznie podnoszącym przyjemność czerpaną | „ DZ KU L 4 
chę po macoszemu, to | emma "Ę REM a j 


| saieci w chaliaow w 


w UT2004 autorzy postarali K | s) 
się, aby był on nie tylko zb: 


ZEN OH 


CCA 


Tryb 'kariery' jest ciekawy i wciągający - aż chce się grać! 












































M 
| cza przez długi czas, a jeśli przypomnimy, że UT2004, 
. podobnie jak poprzedniczki, może być modyfikowa-- 
, ny za pomocą różnych Modów, długość gry i czerpa- 
na z tego przyjemność wydają się nie mieć końca. | 
Niewiele można zarzucić grze w kwestii oprawy, 
graficznej - choć z pewnością UT2004 nie wygląda 
tak pięknie jak Far Cry, to jednak widać pewien po- 
stęp w stosunku do poprzedniej edycji i to zarówno + 
ś > w liczbie detali i ztożoności aren, jak również w pręd- 
;k * r kości animacji - gra działa naprawdę płynnie nawet 
"4, na słabiej wyposażonych maszynach. Oczywiście 
żeby cieszyć się jednocześnie najwyższym pozio- | 
mem detali, dużą rozdzielczością i ptynnością grafi- | 
ki nawet w sytuacjach, gdy na ekranie dzieje się na- 
| prawdę wiele, potrzeba jest już całkiem mocnego 
j sprzętu (procesor ok. 2-2,5 GHz, karta graficzna kla-| 
sy GeForce FX5600/Radeon 9600XT i najlepiej 1 GB. 
pamięci Ram), to jednak wciąż są to wymagania | 
/_o'oczko" niższe niż te w Far Cry. Naszym zdaniem 
| wciąż jest dużo do zrobienia w kwestii optymalizacji 
| gry i dla dużej grupy graczy w Polsce UT2004 bę- 
| dzie sporym wyzwaniem dla mocy ich komputerów. | 
| Troszkę gorzej jest z oprawą dźwiękową - strzały, 
wybuchy i jęki są w porządku, ale nad większością: 
iematów muzycznych autorzy niezbyt się napraco- | 
| wali (prymitywne kawałki w stylu techno). | 
i Podsumowując, jeśli ktoś lubi strzelaniny FPP, to 
| wstyd, żeby nie miał w swojej kolekcji również Unre- 
al Tournament 2004 - to obecnie najlepsza, najbar- 
dziej dopracowana i złożona sieciowa strzelanina 
FPP na PC. Jedynie zagorzali fanatycy FPP'ów nasta- 




















wionych wyłącznie na rozgrywkę pojedynczego gra- 
cza mogą ją sobie darować i zwrócić się raczej 
 wstronę Far Cry. W przeciwnym wypadku najnowsza 
_ produkcja Atari raczej nie ma obecnie konkurencji! 


(CRP ENEA QD Projekt 
Z ÓSIZA www.unrealtournament.com 
TH PIII 1 GHz, 256 MB RAM, 
Ostoya karta graficzna 64 MB, 5,5 GB HD. 








Dynamika rozgrywki i dobra SI botów, oprawa gra- 
ficzna, ogromne i dopracowane poziomy, pojazdy, 
10 trybów rozgrywki. 


Brak fabuły, niektóre tematy muzyczne, wymagania 
A sprzętowe. 
MW końcu sera Unreal Tournament ma szansę podbić serca 
| wszystkich miłośników strzelanin FPP - niemal perfekcyjna gra!!! 












Programme Content, Artwork 8. Photography © 2003 Warner Bros. Television. Distributed by Warner Home Video Inc. All rights reserved 





PYRZEWWIE: 


W KTÓRYM ROKU ZACZĘTO EMISJĘ 
SERIALU W POLSCE? 


DO WYGRANIA: 


SEZON 9 SERIALU *PRZYJACIELE” 
NA PŁYTACH DVD!!! 
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dolni programiści ze SN ESET kc || 
7 snęli do tej pory kilkoma grami o CE 
marynistycznej (seria Patrician, dod [EU 
czy Tortuga). Tym razem na tapetę WU klimaty, 
zbliżone do tolkienowskich opowieści o Śródzie- 
miu i trzeba przyznać, że również w tej LO IC) 
dzą sobie całkiem nieźle. Sacred oferuje IICCWE 
jącą oprawę graficzną, sporą dawkę rozrywki, a po- 
nadto długą i zawikłaną historię, Nz EnEI licz- 
nymi wątkami pobocznymi. Gatunkowo omawiany 
tytut plasuje się w modnej ostatnio formule miksu 
RPG i hackaslasha w stylu Dungeon Siege. Dodaj- 
my od razu, że elementy tego drugiego NENA 
ją, a RPG, choć nie do końca zubożone, zostało 
nieco ograniczone. Zacznijmy jednak od początku, 
a więc historii, która plecie się przed naszymi oczy- 





ma. Jak to zwykle w takich sytuacjach bywa na ci- 


chą, spokojną i przyjazną mieszkańcom krainę (tu- 
taj zwie się ona Ancaria) spada zło w najczystszej 
postaci. Shaddar, przepotężny Mag z elfickiego ro- 
du, skazany wieki wcześniej na banicję, przywołuje 
demona Worganara, Lorda Demonów, myśląc, że 
ten będzie mu służył. Płonne jednak nadzieje Shad- 
dara, Worganar unicestwia go, bowiem niczym 
marnego robaka, co zresztą obrazuje intro do gry, 
CORONA ZOE PC siej oe to) 
nego zła w graczu, który musi sprostać roli wybaw- 
cy. Fabuła jak widać odkrywcza nie jest, ale nie ma 
się, czym zrażać, bo potem jest już znacznie lepiej. 
Do wyboru oddano graczom sześć CSCCJ (Gladia- 
tor, Leśny Elf, Mroczny Elf, Mag, RCL i Wampi- 
cwi I UZZIS Z Woj ra 7 (ABEC IE) jest wo róne 


ace wk o aaa ji 





2 TZN RPG-ów, znakomicie MM się 










7 LOCO A WE któe TUL 


M posługiwać się Hoa przedmiotami (np. 
diator nie użyje amuletów przeznaczonych dla Elfa 
ina DOS Ci |Usuokoj ORG inne umiejętności, 
O OE) [YA GA zabawy rozwijane. Dajmy 
LEJ [J Wola DUSZA LO LSZAC Ie olac wa- 
chlarza swoich ULEC OR) 
TI op Ica PZ zÓ) EZ | które przemienia 
LSeE) w sprzymierzeńca, błyskawiczne poruszanie 
0 ZAC SCO EW sA W CZA 
[cy CTe JA! NCZWEJ istotną umiejętność, (której 
M ję, ky ja mają je | zde - za dnia jest 








bronią, z niezwykłą łatwością WC Elu slim 
kowane ciosy (łokieć kolano, bańka, łokieć!) a na 
datek potrafi przyłożyć z wyskoku i KS UVC 
znej zgrai | WIA Do wszystkich 


Na WG różnic między bohaterami docho- 





rz SZA ciosy specjalne tzw. combo. Tych moż- 


na nauczyć się u starych mędrców, którzy oczywi- 
ście słono sobie każą za naukę zapłacić. Combo to 
LECCE EWC oz ce UGI 





NSS specjalne, ale ich skuteczność w czasie wal- 


UCZ niezmiernie bo Wyobraźcie sobie Gla- 
iosów, 

























wywija młyńca toporem, a potem Ia Pa 
przeciwnika, = LG) 





ońcu efektownym Kal". [CH | 





le pewnie da się w tej kwestii wymyślić. Na plus na- 
leży jednak Sacred zaliczyć fakt, że wszystkie qu- 












wywi 


znależć można prawdziwe perełki i wszystkim 
oczywiście można handlować), a umiejętności na- 
, bywanei rozwijane przez bohaterów są niezwykle 
_ przydatne w czasie walki. Również ci, którzy lubią 
i GC zagiębiać w historie tworzone przez autorów 
gier, nie powinni być zawiedzeni, bowiem wiele po- 








/ tym istnieją jeszcze książki, listy itp. Do tego gra 
ukazuje się w naszym rodzinnym języku, więc ze 
zrozumieniem detali nie powinno być kłopotów. 
W sumie Sacred jest pozycją niezwykle udaną, 
choć po kilkunastu godzinach zabawy staje się 
zbyt schematyczna (podobne questy). Taki już jed- 
nak urok tego gatunku, a pamiętajmy, że w takim 
Diablo w zasadzie nic zaskakującego się nie dzia- 
ło, a ile było przy tym zabawy! Na szczęście wyko- 





dzimy rumaka. Wiaśnie - koń! Omal zapomnieliby- 
ji śmy dodać, że oC OCUN ora era CU 
SCEIACZ na piechotę, choć to również możliwe, 
ale na grzbiecie rasowego wierzchowca. Tego na- 
być ISC u hodowcy koni, a pamiętać trzeba, że 
podróż na grzbiecie A Lae jest o niebo szyb- 
sza niż piechotą (i buty się tak nie wycierają...). Nie- wiele do życzenia, obsługa jest bezproblemowa, 
którym (zwłaszcza hardcoroi RPG-owcom) bra- a... do tego jeszcze ta Wampirzyca. 
kować będzie w Sacred możliwości tworzenia wła- Pm 
snej postaci, czy drużyny z prawdziwego zdarze- | 
OZWOZTWAJCELELAŁE więcej tu elementów 
hackśslasha niż klasycznego RPG. Potwory wystę- 
pują w zadowalającej ilości i sporym zróżnicowaniu 
„gatunkowym (gobliny, orki, kościotrupy, demony, 
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Efekty czarów i specjalnych umiejętności zostały przedstawionej 
bardzo ładnie. Tu - przyspieszenie w wykonaniu Wampirzycy. 
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staci ma coś ciekawego do powiedzenia, a poza 





nanie techniczne (muzyka, grafika) nie pozostawia - 


RZE. 
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BBENKE 2.0.0 

| WERSJA JĘZYKOWA —. 
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INTERNET ... 
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Maj 

„119.90 zł 

Polska 

Ascaron 

»enega Poland 

WWW.S ne.com 

„PIII 800 MHz , 256 MB RAM 
karta graficzna 16 MB 





Nowy świat fantasy, nowa hi 
z którym łatwo zżyć się w czasie wspólnych podróży i s 
nia wrogów. 
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o ukazaniu się gry Schizm: Prawdziwe Wy- 

zwanie, której producentem była polska fir- 

ma LK Avalon, w światku komputerowej 
rozrywki aż zawrzało jaki zdolny naród ci Polacy... 
Ano zdolny! Mieliśmy na to zresztą sporo dowo- 
dów. Jednak to właśnie Schizm (wrzesień 2001) za- 
chwycił najbardziej zarówno graczy jak i krytyków 
gier komputerowych na całym świecie. W rzeczy 
samej, była to wyjątkowa gra przygodowa, niemal- 
że doskonała. Nie brakowało w niej ani wciągającej 
fabuły, ani przemyślanych zagadek logicznych, a 
grafika robiła oszałamiające wrażenie. Oczywiście 
zdarzały się głosy krytyczne, ale było ich stosunko- 
wo niewiele. Poza tym jak wiadomo, nie ma tak na- 
prawdę gry doskonałej, a przyczepić się można do 
wszystkiego. Jednak to nie "Prawdziwe Wyzwanie" 
będzie główną bohaterką niniejszego tekstu, a jej 
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Krajobrazy są fantastyczne, niektóre aż zapierają dech w 
piersiach. 


mai 
i saoR.* 
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DIES i RACE 


druga część. Gra Schizm Il: Kameleon (na rynku 
zachodnim znana jako Mysterious Journey Il: Cha- 
meleon), bo tak się ów sequel nazywa, miał swoją 
światową premierę w grudniu ubiegłego roku. 
W Polsce dostępny jest od 4 lutego br. W odróżnie- 
niu od swojej poprzedniczki, "Kameleon" powstał 
w firmie Detalion, natomiast LK Avalon pozostał jej 
polskim dystrybutorem. 

Na wstępie warto wspomnieć, że scenariusz 
i dialogi napisane zostały przez zdobywcę wielu 
prestiżowych nagród, australijskiego pisarza sf Ter- 
rego Dowliga. W Schizm II wcielimy się w Sena Ge- 
dera, człowieka który po 214 latach hibernacji bu- 
dzi się w kapsule kriogenicznej ulokowanej w dziw- 
nym pomieszczeniu. Nie wie co tu robi, nie wie ile 
czasu tutaj przebywał, nie wie nawet jak ma na 
imię. Tak długi okres hibernacji odcisnął piętno na 
jego pamięci. W chwilę po przebudzeniu oczom 
zdezorientowanego Sena ukazał się obraz z projek- 
tora holograficznego. Postać z nagrania przedsta- 
wiła się jako Tensa, 'stary przyjaciel!. 

Już po chwili nasz bohater dowiaduje się, że jest 
na pokładzie stacji orbitalnej. Tensa wyjaśnia mu 

również, że zaistniała sytuacja jest formą kary za 





czął jeszcze mówić o istt 
"Za 9 dni...", ale W tym momi 
uszkodziło projektor. Tyle pytań poz! 
powiedzi. Co wydarzy się za 9 dni? 
jedno. Sen za wszelką cenę 
i dotrzeć do jedynej ocalałej doliny na Sa 

Jako Sen Geder, będziesz miał okaz 
Graczu, wzięcia udziału w porywające 
przygodzie, którą odbędziesz w kilku 
miennych krainach. Odwiedzisz m.in.: królestwo 
Transai, należące do niezwykle rozwiniętego 
technologicznie łudu i królestwo Ansala za- 
mieszkiwane przez ludzi blisko związanych 
z naturą. Czeka Cię także podróż do wnętrz 
wraków unoszących się w przestworzach 
Zwierzostatków oraz zbadanie rozbitego stat- 
ku towarzyszy za pośrednictwem technologii 
zwanej Kameleon, będziesz mógł wcielać się 
w członków poszczególnych społeczności, 


dźwiękowe i dosko- 
ientalna muzyka tworzą 


wspólnie niesamowity klimat gry. Uczci- 


wie trzeba przyznać, że w tej grze nie 


ma jakichś poważniejszych uchybień, 


czy rażących błędów. Jest to naszym 

zdaniem naprawdę wysokiej klasy pro- 
dukt, który z czystym sumieniem mo- 
żna polecić wszystkim amatorom gim- 
nastyki umysłu. 


.. „JUŻ jest 

99.90 zł 

WERSJA JĘZYKOWA „Polska 
WYDAWCA LK AVALON 
DYSTRYBUCJA PL ......LK AVALON 
INTERNET www.schizm.com/schizm2 
PIII 800MHz, 128 MB RAM, 

karta graficzna 64 MB. 


Grafika, niesamowite krajobrazy, muzyka; zagadki 
zmuszające do kombinowania (praktycznie nie moż- 
liwe jest strzelanie w ciemno); nieliniowa fabuła 


Mimo, że większość tekstur wykorzystuje bump- 
-maping, miejscami trafiają się płaskie i nieciekawe 
powierzchnie. 


Pierwszorzędna produkcja. Ćwiczy umysł, rozwija wyobraźnię 
i zachwyca widokami. 





LESZNA 


mentu, gdy na 
rynku ukazał się "Myst". 
w Presto Studios, prawdziwie epicka 


ija właśnie 10 lat od 


Stworzona 


opowieść o tajemniczym królestwie D'ni, oraz o lo- 
sach jego mieszkańców. Zagłębiając się w emanu- 
jącą specyficznym klimatem fabułę Mysta, gracze 
musieli stawić czoła wielu wymyślnym i doskona- 
le zaprojektowanym zadaniom logicznym. Pomi- 
mo, że zarówno pod względem merytorycznym, 
jak i pod względem oprawy audio-wizualnej gra 
stała wówczas na wyjątkowo wysokim poziomie, 
to zdaniem niektórych całą zabawę psuł sposób 
poruszania się po otaczającym świecie. Odbywa- 
ło się to bowiem za pośrednictwem kolejno zmie- 
niających się, statycznych ekranów. Mimo to Myst 
odniósł wielki sukces zdobywając uznanie miło- 


śników przygodowych gier logicznych. W przecią-_ 


gu tych 10 lat ukazały się jeszcze dwie gry (w 
tym "Riven"), których fabuła związana była g, 
z cywilizacją D'ni. 

Dziś jednak mamy przyjemność poin- - 
formować Was drodzy Czytelnicy, iż” 
1 marca swoją polską premierę miała 
najnowsza, czwarta część cyklu zatytu- 
łowana Uru: Ages Beyond Myst. Tym 
razem, podobnie z resztą jak w przy- 
padku "Rivena", twórcami gry byli 
ludzie z Cyan Inc. Co prawda fa- 


ków" (Księgi CE) Dzięki tym księgom ludzie 
mogli podróżować do innych, alternatywnych świa- 
tów. Te światy właśnie nazwali Wiekami. Po dziesię- 
ciu tysiącleciach, w niewyjaśnionych okoliczno- 
ściach imperium przestało istnieć. Dziś poszukiwa- 
cze próbują odbudować umarłte królestwo. Powsta- 
ła nawet Rada Odbudowy D'ni, jednak jej członko- 
wie - przedstawiciele wielu dziedzin nauki styną 
z niezwykle powolnych działań, opóźniając znacz- 


jduje się w miójecu, które gracz 
musi odnaleźć wkrótce po rozpoczęciu gry. Miej- 
sce to nazywa się Relto i jest niewielkim, osobi- 
stym Wiekiem gracza spetniającym funkcje schro- 
nienia, oraz miejsca rozpoczęcia podróży do in- 
nych Wieków. W Relto poza dwoma półkami na 
książki (pustymi na początku i uzupełnianymi 
z biegiem czasu o kolejne Księgi Łączące, umożli- 
wiające bezpośrednią podróż do wcześniej odkry- 
tego Wieku) gracz odnajdzie szafę, w której może 
dokonać zmian swojego wyglądu. Ów szafa pełni 
niemal identyczną rolę jak narzędzie do tworzenia 
postaci, z którego skorzystamy przed rozpoczę- 
ciem gry. Do swojego Relto gracz może powracać 
w dowolnym momencie rozgrywki. Jest ono rówś 
nież czymś w rodzaju "połączenia ratunkowe 
w przypadku zagrożenia śmiercią (zamiast zginą 
przeniesieni zostaniemy właśnie tutaj). Wraz z zę 





Ten bajeczny i tajemniczy świat możemy oglądać zarówno! 
Z pierwszej, jak i z trzeciej osoby. 


gtębianiem się w fabułę gry, odkrywaniem nowych 
światów i rozwiązywaniu licznych, doskonale przy- 
gotowanych zagadek logicznych o różnym stopniu 
trudności, poznawać będziemy tajemnicę zaginio- 
nej cywilizacji przyczyniając się tym samym zarów- 
no do odbudowy jej fizycznego kształtu jak i całe- 
go intelektualnego potencjału. 

Trzeba przyznać, że wymagania sprzętowe 
w stosunku do oprawy graficznej omawianej gry 
nie są wcale wygórowane. To, co widzimy na ekra- 


nie wywiera naprawdę piorunujące wrażenie. Świat 


oglądany z perspektywy pierwszej bądź trzeciej 
osoby wygląda nieziemsko, a dzięki niespotykanej 
swobodzie poruszania się w nim możemy dojść 
wszędzie tam gdzie chcemy. Malownicze, ślicznie 
wykonane plenery 3D w połączeniu z fantazją twór- 
ców sprawi, że realia otaczającego nas świata po- 
chłoną nas bez reszty. Na koniec dodamy jeszcze, 
że w Uru zaimplementowano tryb multi-player, 
który niestety nie działa. 


PREMIERA 
CENA .... 
WERSJA JĘZYKOWA 
WYDAWCA ...... 
DYSTRYBUCJA PL . 
INTERNET 


Już jest 

119.90 zł 

Polska 

. . .UBI SOFT 

Cenega Polnad 

1111... . „UTU.ubi.com/us/ 
PIII 500 MHz, 256 MB RAM, 

„ . .64-bitowa karta graficzna 


antastyczny klimat gry, niesamowita oprawa arty-] 
styczna, praktycznie niczym nie skrępowana swobo- 
da poruszania się, jakość występujących tu zagadek.] 


Nie działający tryb multiplayer. 


Stworzona z wielkim rozmachem, niezaprzeczalnie najlepszał 
część cyklu "Myst". 
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eam Sabre to typowy dodatek z nowymi mi- 
sjami do kultowego już Delta Force: Black 
Hawk Down. O samej Delcie powiedziano 
już chyba wszystko - jest to gra dość nietypowa, 
bowiem przy kilku istotnych wadach (np. niezbyt 
atrakcyjnej grafice, stabiutkiej inteligencji kompute- 
rowych przeciwników) nie sposób odmówić jej kli- 
matu, który powoduje, że ciężko jest oderwać się 
od monitora. Z Deltą jest tak, że wielu graczy darzy 
ją wręcz fanatycznym uwielbieniem, ale są i tacy, 
którzy krytykują ją bezwzględnie i niemiłosiernie. 
Z tej prostej przyczyny jedni w nią grają, a inni nie 
i pewnie nigdy nie będą. Identycznie sprawa będzie 
się pewnie miała z wydanym właśnie dodatkiem. 
Autorzy niestety nie usunęli błędów obecnych 
w "podstawce". Nadal obcujemy z nienaturalnymi 
cieniami, rączkami i nóżkami, wystającymi ze ścian 
i z ziemi, jak również z nad wyraz nierozgarniętymi 
podopiecznymi, którzy częściej pchają się pod lufy 
wrogów niż wspierają nas ogniem. Z przeciwnikami 
jest zresztą podobnie, bo co tu dużo pisać, są ja- 
koś tak - inteligentni inaczej. I nie chodzi nam już 
nawet o to, że kiedy sprzątniemy gościa, to kum- 
pel, stojący dwa kroki dalej, niczego nie zauważy. 
Problem raczej w tym, że często trafiają się wrogo- 
wie, którzy nawet nie zainteresują się naszą obec- 
nością, choćbyśmy machali im przed nosem Mi6. 
Na domiar złego trafiają się i tacy, którzy nie wie- 
dzieć skąd i kiedy wypatrują nas w najgęstszych 









Grafika podobnie jak w poprzednich częściach lubi płatać figle] 
Temu terroryście trawa wyrasta przez głowę... 







W wielu misjach siadamy przy karabinach pokładowych pojaz- 
dów (helikopter, Motorówka, Łazik) i prujemy do wszystkiego co! 
się rusza. 





chaszczach. Paradoksalnie jednak, wymienione 
wady wcale nie przeszkadzają (no może... tro- 
szeczkę) cieszyć się wyśmienitą porcją grywalno- 
ści, jaką po raz kolejny zafundowali nam autorzy 
Delty. W Team Sabre przyjdzie nam uczestniczyć 
w dwóch "futurystycznych" kampaniach. W jednej 
pokonamy kolumbijskiego narkotykowego bosa, 
niejakiego Antonia Paulo, który pod swą komendą 
ma prawdziwych oprychów. W drugiej stoczymy 
serię bojów w Iranie, który również do przychyl- 
nych miejsc nie należy. Misji nie ma w sumie dużo, 
ale na podkreślenie zasługuje fakt, że są niezwykle 
dynamiczne i fajnie przemyślane, a napięcie zmie- 
nia się w nich, niczym 
w niezgorszym dresz- 
czowcu. Przykład? Wy- 
obraźcie sobie, że w cza- 
sie jednego ze starć 
z kolumbijską szajką di- 
lerów przyjdzie nam naj- 
pierw naparzać z działka 
na Black Hawku, aby już 
za chwile przeczesywać 
nieprzyjazną dżunglę, 
pędzić na złamanie kar- 
ku wojskowym jeepem (prując do przeciwników ni- 
czym w Call Of Duty), aby na końcu znaleźć się na 


„pasie startowym, zestrzelić samolot, odbić lotnisko 


zić w powietrze składy broni i narkotyków. 






TRENER MK ROMKA KODEŃ 


Zresztą powyższy przykład wcale nie jest odosob- 
niony i w pozostałych misjach jest równie interesu- 
jąco. Cele zmieniają się jak w kalejdoskopie, do- 
wódcy wydają nam polecenia przez radio, kompani 
dorzucają swoje komentarze i w ten sposób tworzy 
się zapewne ów klimat, który summa summarum 
sprawia, że jak zacznie się grać, to ciężko przestać. 
Jedyną frustrującą sprawą, co zresztą też jest tra- 
dycją w tej serii gier, jest ograniczona ilość zapisów 
stanu gry. Zwykle w czasie jednej misji mamy do 
dyspozycji 3 bądź 5 save'ów i oczywiście nie wiem, 
kiedy będzie najlepszy moment, aby z nich skorzy= 
stać. Powoduje to niestety (gra jest dość trudna), 
że te same "ciężkie miejsca" możemy przechodzić 
po kilka razy, co jest dość wątpliwą przyjemnością: 
Dla kogo zatem przeznaczony jest dodatek do Del- 





„lid 


ty? Odpowiedź jest prosta - dla posiadaczy podsta- 

wowej wersji i wszystkich wielbicieli'tytułu, QOńi nie > 
będą zbytnio utyskiwać na występując. i |- 
raczki" i wówczas będą czerpać z zabawy spo 
frajdę. Pozostali - zarówno odwieczni krytycy ser 
jak i ci, którzy nigdy się z nią nie z ęli, 
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Nie można zapisywać w dowolnym momencie, głu- 
pota sojuszników i wrogów, wciąż "kanciasta" grafika. 
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Na odpowiedzi czekamy 

do momentu ukazania ŚĆ 
się następnego numeru. 
Odpowiedzi na kartkach la 
pocztowych prosimy $ 
nadsyłać na adres: 

GK, ul. Marsa 6, 04-202 
Warszawa. 
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dania, któ- 









a dostać niestraw- 
im czasie jest nie- 
krofalówki - bez sma- 
ą się wyjątki, praw- 
swojej premiery sta- 
Zobaczycie, że tak wła- 
8Evil, bo grę bez krzty 
znakomitą. BG8E opowia- 
, pewnej reporterki i spi- 












wikłać. Planeta nazywa się 
w niewielkiej latarni mor- 
romadką dzieci-sierot 
ocza reporterka Jade. 
zresztą wielu innych 
llys, fakt, że niemal 
akowani są przez 
/ z kosmosu, przebrzy- | 
. Wprawdzie planeta 
nioną militarną ochronę 
ci sił szybkiego reagowa- 
nia - tzw. Oddziałów Alfa, jed- 
nak w tym przypadku okre- 
ślenie "siły szybkiego re- 
agowania" jest mocno 
dyskusyjne. Jade za- 
uważyła bowiem, że 
Oddziały Alfa pojawiają się zazwyczaj sporo po cza- 
sie, kiedy już ktoś inny (np. ona) upora się z DomZ. 













007? Od bezustan- 


zyczną. Poruszanie 
Jade opanujemy w cią- 
gu pięciu minut. Bohater- 
kę obserwujemy z kamery 
umieszczonej nad nią, 
poruszamy postacią za 
pomocą czterech klawiszy, 
do tego dochodzi 
(rozglądanie się) i kilka dodatkowych przycisków. 
Dzięki nim uzyskujemy dostęp do skrzynki mailowej 
Jade, na którą spływają przydatne informacje, map 
i całego ekwipunku, którym urocza panna dysponu- 


myszka 


je. Z pewnością najważniejszym jego elementem 
jest aparat fotograficzny (Jade to przecież reporter- 


































ciętym jak brzytwa jest zresztą nie- 
ocenionym kompanem w wielu sy- 
tuacjach. W licznych miejscach 






przydają się jego techniczne umie- 
jętności, dzięki którym uruchomi 
np. zepsutą windę, lub przetnie kratę zagradzającą 
przejście. Jeśli już przy kompanach jesteśmy warto 
wspomnieć, że Jade spotka na swej drodze jeszcze 
jednego osobnika o dość dziwacznym usposobie- 
niu. Agent Dwa H, bo o nim mowa, ma nie- 

co niedzisiejsze obyczaje i bez przerwy 

wpada w tarapaty. To chyba najbardziej 

komiczna postać gry, a trzeba pamię- 





tać, że również jeśli chodzi o humoi 


MA DUŻE ZIELONE OCZY, POMALOWANE NA ZIELONO USTA, NOSI ZIELONĄ 
OPASKĘ, KTÓRA OPINA KRUCZOCZARNE WŁOSY, KRÓCIUTKĄ DŻINSOWĄ 
KURTKĘ, SKRYWAJĄCĄ KSZTAŁTNE CIAŁO I ZIELONE BOJÓWKI. POZNAJCIE 
JADE - OSTATNIĄ NADZIEJĘ HILLYIAN. 


Dziennikarska dociekliwość każe Jade zbadać tę 
niezwykłą sprawę tym bardziej, że opozycja w po- 
staci organizacji IRIS coraz śmielej i głośniej infor- 
muje mieszkańców Hillys, że tak naprawdę Oddzia- 
ły Alfa są na usługach DomzZ. Przedstawiamy jedy- 
nie zalążki fabuły, aby nie psuć Wam dalszej zaba- 
wy, ale wierzcie, że pasjonująca historia, którą po- 
znajemy w czasie rozmów z postaciami i przepięk- 
nych przerywników filmowych, jest bardzo mocną 
stroną BG8E. Mało tego - dynamika opowiadanych 
zdarzeń, klimat tajemniczości i spisku, w którym 
uczestniczymy, nie pozwala oderwać się od kompu- 
tera od pierwszej, do ostatniej minuty. Nie tylko jed- 
nak intryga przesądza o fakcie, że nazwaliśmy na 
wstępie grę znakomitą. Równie dobrze BG8E pre- 
zentuje się, jeśli chodzi o przystępność zabawy 
(proste do opanowania sterowanie), zadania sta- 
wiane przed graczem oraz oprawę graficzną i mu- 


ostatniego. Pey, istota o wyglądzie świni i dowcipie 


ka), który w czasie gry przyjdzie nam bardzo często 
wykorzystywać. W jaki sposób? Po pierwsze Hillys 
zamieszkują nieznane gatunki zwierząt, za fotogra- 
fie, których pewien magazyn sporo nam zapłaci. Po 
drugie natomiast część zadań będzie polegała na 
fotografowaniu tajnych baz, obiektów lub zdarzeń. 
Za zdobyte w ten sposób kredyty, jak również perły, 
które są środkiem płatniczym na czarnym rynku, Ja- 
de może kupować użyteczne przedmioty. Są wśród 
nich m.in. strakosy - pożywne jedzenie przywracają- 
ce zdrówko, moduły AP-1 zwiększające odporność 
na obrażenia, wykrywacze zwierząt, pereł oraz ulep- 
szenia do poduszkowca i drugiego pojazdu, który... 
nie tego Wam nie zdradzimy. Jade nie porusza się 
bowiem jedynie na piechotę. Pomiędzy wyspami ar- 
chipelagu Hillys przemieszcza się razem z Pey'em 
na poduszkowcu, skonstruowanym przez tego 




















Czasami trudno jest sterować pojazdami w grze. Dotyczy to 
zwłaszcza poduszkowca, który jest bardzo czuły na zmiany kie- 
runku pływania. 











nieco zmodyf ków silnicz- szukać obecn lepszego ty jet Pias Nikogo nie trzeba chyba przekonywać, że grafika wygląda 
itnich tygodni - Prince Of Persia: Piaski su, choć chyba drobin lepsz wizualnie, nie miat i a ZE CA) 
wiele. Grafika jest po prostu wystrza- _w sobie takiego potencjału fabularnego, który nado- 
1 kroku dostrzegamy nowe detale, datek został w pełni 
Jade wygląda przeuroczo (Lara wykorzystany. 
ny mogą się schować), znako- Obok BG8E nie 
ga, skacze, skrada i nurkuje. wypada wprost 
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przejść obojętnie! 


-kanatach mkną poduszkowce, nad głową unoszą 
się pojazdy, zewsząd mrugają do nas wielobarwne 
s neony i ekrany, na których pojawiają się propagan- 
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i Wiaściwie jeden - trochę za krótka 


Gra zasysa jak czy: 
i... przestaliśmy dopi 
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ciężko się będzie w niej połapać graczom, którzy ul Reaver tu zostały znacznie spłycone i ograni- 
j ie oki nie mieli styczności z poprzednimi częściami. Nie czają się do przesunięcia kilku kamieni, umiesz- 
Walki są dynamiczne i po opanowaniu uników sprawiają w znaczy to jednak, że nie poradzą sobie - fabuła czenia właściwego klucza we właściwym zamku 
pode. stanowi jedynie tło dla akcji dziejącej się na ekra- i tym podobnych, oczywistych czynności. Ucier- 


nie i jako taka jest tylko pretekstem do dalszej gry. || piała na tym trochę grywalność, która teraz stała 
























oraz pierwszy będziemy mogli sterować ' Sama akcja stanowi połączenie gry platformowej się trochę schematyczna - wbiegasz do nowej lo- 


w jednej grze zarówno Kainem, jak i Razie- (z widokiem z perspektywy trzeciej osoby) z grą kacji, pokonujesz wszystkich przeciwników i szu- 


















lem - dwoma odwiecznymi wrogami, któ- 
rzy muszą zjednoczyć swe siły w walce z jeszcze 
większym złem. Co prawda robią to w innych epo- 
kach oddalonych od siebie w czasie o 500 lat, na- 
potykają na zupełnie inne przeciwności i proble- | 
my. Defiance to któraś z kolei opowieść z serii ł 
gacy Of Kain i trzeba przyznać, że jedna z wygląda dobrze nawet na nieco archaicznych już 
szych. Nie jest tak bardzo napakowana zaga " '.._ konfiguracjach - to dobrze świadczy o autorach, 
mi logicznymi jak Soul Reaver, jest równie 
_ pojedynków, jak Soul Reaver II, ale jednocześnie 


przygodową i logiczną. Niestety, bardzo ciekawe ' kasz, co by tu poprzesuwać. To właśnie tu istotne — 
i zajmujące zagadki, które mieliśmy jeszcze w So- jest dołożenie drugiej postaci - rozładowuje ona 










atmosferę i nie pozwala wpaść w schemat. Pod 
względem technicznym również do niewielu rze- 
czy można się przyczepić. Wręcz przeciwnie - na- 
M _ leży pochwalić bardzo wydajny "silnik" gry, który 










którzy myślą o wszystkich graczach, a nie tylko i 
, garstce wybranych z "wypasionym" sprzętem. Na 
ma coś, czego nie posiadały obie poprzednie gry ' szczęście szybkie działanie nie pociąga za sobą 
- możliwość gry Kainem. Wbrew pozorom jest to * » | h spadku jakości grafiki. Choć nie różni się ona bar- 
duża zmiana, bowiem obie wspomniane pos 
różnią się od siebie w sposób zasadnic 
a umieszczenie ich na raz w jednej grze wnosi pe 
wien powiew świeżości i zapobiega monotonii. 
Fabuła gry jest skomplikowana i z pewnoś! 






"TZ poprzednich edycji, to wciąż jest atrakcyj- 
"na i dobrze buduje klimat gry. Również oprawa 












muzyczno-dźwiękowa "nadąża" za akcją, nie prze- 
C>4 Cop tojr ao TONIC PION CIOJ ECH 


w porządku, choć znajdziemy kilka usterek, wpły- 
wających na końcową ocenę. Pierwszą sprawą są 
uporczywe błędy w grze (programistyczne), które 
w skrajnych przypadkach zmuszają do rozpoczy- 
nania gry od początku (co po przejściu połowy 
gry jest raczej denerwujące), również bez gwaran- 
cji, że tym razem program nie zachowa się tak sa- 
mo. Druga sprawa, która jest dość niepokojąca, 
to długość samej gry. Nawet bez długiego trenin- 
gu i znajomości poprzednich części grę można 
skończyć w 2 dni (około 16-18 godzin). To trochę 
mało, zważywszy na cenę, jaką trzeba za grę za- 
płacić. Przydałoby się więcej zajmujących zaga- 
dek, kilka dodatkowych rozdziałów albo chociaż 
zróżnicowanie na poziomy trudności. A tak ostat- 
niego bossa pokonaliśmy w 15 minut i to za pierw- 
szym razem... 

Podsumowując, Legacy Of Kain: Defiance to 
udana, choć nie idealna kontynuacja dość długiej 
serii, która z pewnością spodoba się fanom zręcz- 
nościówek i miłośnikom obu wampirów. Trochę 
rozczarowuje jej długość, ale ogólnie wciąga i po- 
zwala spędzić przed ekranem miło czas. A prze- 
cież o to tak naprawdę chodzi... 


p I 
M talnych, gotyckich budowli. 


| ow 


W kwestii grywalności w zasadzie wszystko jest 
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Krótki czas gry i niski 
błędy w kodzie, zbyt zamotana fabuła 


zręcznościówki z platformówką, które spodoba 
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assive Assault zasługuje na uwagę z kil- 
ku powodów. Pierwszym z nich jest fakt, 
że obecnie na rynku nie ma zbyt dużo do- 
brych strategii turowych. A nawet jeśli już wpadnie 
nam w ręce jakaś gra tego typu, to raczej nie bę- 
dzie ona miała tak dobrej oprawy wizualnej i tak du- 
żej grywalnośći. Po za tym bardzo ciężko będzie 
znaleźć równie atrakcyjny produkt, 
w tak niskiej cenie. Tak więc, jeżeli kochasz 









żać szare komórki i szukasz czegoś, co zape 


Drogi Czytelniku zabawę na wiele wieczorów, prze- - 


czytaj poniższą recenzję. 

Często recenzję gry zaczyna się od powiedzenia 
kilku stów na temat fabuły. My tak nie zrobimy, ale 
bynajmniej nie dlatego, że chcemy się wyróżniać. 
Po prostu w "Massive Assault" żadnej fabuły nie 
ma!!! Jedyne co wiemy, to że gdzieś, w nieokreślo- 
nym świecie, w nieokreślonym czasie toczy się wy- 
niszczająca wojna między Unią Wolnych Narodów, 
a Ligą Widmo. Ale radzimy się z ką! 


ACZ I choć misjom w kampanii brak e 
kiejkolwiek otoczki tworzącej klimat, to szybko się 
_do tego przyzwyczajamy. Bowiem w "Massive As- 
» sault" liczy się tylko i wyłącznie walka oraz rządzą- 
_ ce nią prawa. 

Gra prócz treningu oferuje 26 pojedynczych sce- 
nariuszy. Warto przejść je wszystkie nim zajmiemy 











aw, 


Każdy scenariusz stawia nas w jakiejś konkretn 

sytuacji. Trzeba na przykład zająć stolicę wroga, 
zorganizować pułapkę na wojska oponenta w lesie, 
dokonać desantu i przejąć kontrolę nad wyspą, 
raczeczajog il CH oj ZAW CWORAEN TYAN YYY EIC 
nio zaprawimy się w bojach możemy wziąć udział 
w światowej wojnie toczącej się na jednym z sze- 
ściu światów, bądź zagrać w kampanię (do wyboru 
są cztery). W obu tych trybach każda mapa podzie- 
lona jest na kilka krajów. Na samym początku wi- 
dzimy, które z nich są z nami w tajnym sojuszu. By 
rozpocząć rozgrywkę musimy ujawnić co najmniej 
jeden taki kraj. W ten sposób przejmujemy kontro- 
lę nad jego wojskami i uzyskujemy możliwość pro- 
dukowania nowych jednostek. Komputerowy prze- 
ciwnik dysponuje taką samą liczbą tajnych sojusz- 
ników, co my. Pozostałe kraje są neutralne i czeka- 








Szkoda, że nie wszystkie strategie wyglądają tak dobrze jak 
"Massive Assault" 


oferowany | 


się kolejnymi trybami. Tak naprawdę służą one. 
przede wszystkim wyćwiczeniu taktycznego myśle- 
nia i umiejętności znalezienia się na polu bitwy. + 






















wanie terenu. Do tego dochodzi fakt, że niektóre | 
oddziaty (np. czołgi) nie mogą strzelać, jeżeli są za: 
słonięte przez inny pojazd. Dlatego gra wymaga 
ciągłego główkowania w jakim szyku KG AA 
podczas bitwy, by samemu się nie ZO 
i móc odpowiednio wykorzystać posiadaną AJ 
ogniową. O ile momentami człowiekowi OZACOCEJ 
to dość ciężko, komputer radzi sobie z reguły nad | 
podziw dobrze. Nie ma co ukrywać, że gra jest 
[ole Ur elo Acya iz EWT CIE Eko ot ZNOW 
jest wysoka i przeciwnik na pewno wykorzysta każ 
de nasze potknięcie. Na szczęście tą sytuację 
tuje możliwość cofania wykonanego ruchu. Dopóki 
nie zakończymy tury, w każdej chwili można cofnąć 


| U <Kiwonsk gh Cała 


przewijanie filmu od tyłu (jednostki ya cofają się 
na swoje pozycje, zniszczone oddziały znów poja 





Gra zmusza do ciągłego główkow: 
przewidywania a 





















ją aż ktoś dokona na nie inwazji. Ale nigdy nie wia- . ś 







domo, czy atakowane właśnie terytorium jest neu- ** : gm e” 
, tralne i nie stawi zbyt dużego oporu, czy być może * 2 zr” 
„ jest to tajny sojusznik wroga, który czeka na nas „w AE 





7 ny W jednej chwili. 
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/ z wielką armią. Jest to bardzo ciekawy i oryginal- 





















WA pomysł rowadzenia rozgrywki. Zmusza nie 
WIC A myślenia, ale da- 
zansę na odwrócenie losów woj- 
Jeżeli chodzi o walkę, to NĄ 
przez przypadek "Massive As- 4 
sault" przyrównywany jest | | 
do szachów. KOCU 
ILO widzimy |JUCH 
na które można ją prze- 
sunąć, a czerwony okrąg 
pokazuje zasięg strzału. 
Po oddaniu strzału nie 
można się już ruszyć. Po 
za tym naszą mobilność * 
(el CUIczZ uksztaito- 
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Niestety wysoki poziom trudności może zniechęcić mniej cier- 
pliwych graczy. 













wiają się na swoim miejscu itd.). Jeżeli ktoś nie bę- 


dzie radził sobie z komputerem, to zawsze zostaje j 


zabawa przez internet, lub możliwość gry we dwie 
osoby na jednym kompie. 

O dużej grywalności "Massive Assault" decydu- 
je też bardzo prosty i intuicyjny interfejs. Kierowa- 
ne armią na polu bitwy jest banalne. Podczas decy- 
dowania co wybudować zawsze widzimy wszystkie 
parametry jednostek. Przed rozpoczęciem misji 
komputer objaśnia sytuacje i cele za pomocą strza- 
tek oraz opisów w ramkach, gdy chcemy zakoń- 
czyć turę, a możemy kimś jeszcze wykonać ruch 
zostaniemy o tym upomniani itd. W grze z pewno- 
ścią nie znajdziemy wielu jednostek, ale te kilkana- 
ście które są dostępne, spokojnie wystarczą do 


prowadzenie potyczek na ziemi - czołgi, mechy, 
e ” 
hJ 


4: HJ 





wodzie - niszczyciele, statki desantowe i w powie- 
trzu - bombowce. I tu pojawia się następna wada 
"Massive Assault". Co z tego, że mamy 2 strony 


konfliktu, skoro różnią się one tylko wyglądem jed- ' 


nostek. Każdy oddział mu swój odpowiednik 
w przeciwnej armii. Zupełnie jak w szachach... 

Kolejna rzecz przyciągająca i usidlająca przed 
komputerem to oprawa. Grafika jest w pełni trójwy- 
miarowa, istnieje możliwość przybliżania i oddala- 
nia kamery oraz obracania jej wokót planszy. 
Wszystkie futurystyczne jednostki są w pełni ani- 
mowane i dopracowane w najmniejszym detalu. Do 
wyglądu terenu też trudno mieć jakiekolwiek za- 
strzeżenia. Wszystko zostało wykonane bardzo sta- 
rannie. Drzewa szumią na wietrze, chmury majesta- 
tycznie płyną nad polem bitwy, fale rozbijają się 
o brzeg, a wizerunki ptynących statków odbijają się 
w wodzie. Niestety muzyka jest tylko poprawna. 
Nie przeszkadza w rozgrywce, ale też jej nie umila. 
No i jeszcze ta niezbyt trafiona polska lektorka. Słu- 
chanie jej to męka:) 

"Massive Assault" to naprawdę dobra gierka i war- 
to poświęcić jej trochę czasu. Zwłaszcza, że rzadko 
można kupić tak dobry produkt po tak niskiej cenie. 


« Zdecydowanie polecamy fanom strategii, oraz 


wszystkim, którzy lubią wysilać szare komórki. 
m 


Właściwie to nie ma znaczenia po której stronie konfliktu się 
opowiemy. Możliwości bojowe obu armii są identyczne. 


PREMIERA 
DARY 00002050000 
WERSJA JĘZYKOWA . Polska 
WYDAWCA ... 5 RDZY, Matrix Games 
DYSTRYBUCJA PL awa Oralsonóh Play 
INTERNET „4221. « .WWW.ma.play.com.pl 
WYMAGANIA „ „PIII 600 MHz, 256 MB RAM, 

karta graficzna 32 MB 


„Już jest 
19zł 


Bardzo ładna oprawa wizualna, di 
przyjazny i łatwy w obsłudze interfi 
strzegawczość i umiejętność pla 


"Massive Assault" oferuje wiele godz 


szym poziomie za bardzo niską cenę 


ZCEANA 


itośnicy klasycznych platformówek w sta- 

rym, dobrym stylu odczuwają zapewne 

niedosyt spowodowany znikomą ilością 
ukazujących się w ostatnim czasie gier z tego ga- 
tunku. Większość nowych tytułów to mniej lub bar- 
dziej ambitne i zaawansowane 'technicznie' mega- 
produkcje z podwórka "efpeesów", symulatorów, 
'erpegów", itp. Na rynku komputerowej rozrywki za- 
czyna brakować miejsca dla gier w stylu "Black 
Thorn", czy "Gods". Istnieją jednak firmy, które pró- 
bują przeciwdziałać pogłębiającemu się procesowi 
'wymierania' gier platformowych. Jedną z takich 
firm jest rosyjska Media House, która w 2002 roku 
wypuściła grę zatytułowaną Kostucha - Just One 
Fix. Z poniższego tekstu dowiecie się kilku istot- 
nych informacji dotyczących tej właśnie gry. 

Akcja "Kostuchy" dzieje się w bezpośrednim oto- 
czeniu odgrodzonego wysokimi murami od reszty 
świata Hadesu. Pewnego dnia eksplozja w Depar- 
tamencie Tortur Cielesnych wywołała serię tragicz- 
nych w skutkach wypadków. W konsekwencji, 
w murach Pałacu Ciemności powstała wielka wy- 
rwa, przez którą masowo zaczęli uciekać Potępień- 
cy. Ogłoszono powszechną mobilizację i wszyscy 
pracownicy zostali zaciągnięci w szeregi brygady 
pościgowej za sprytnymi zbiegami. W tym miejscu 
do akcji wchodzisz Ty, drogi Graczu. Wcielając się 
w Kostuchowskiego - jednego z pracowników Ha- 
desu i uzbroiwszy się w kosę, będziesz musiał zła- 
pać jak największą ilość Potępieńców i sprowadzić 
ich nieczyste dusze z powrotem do Hadesu. Taki 
oto jest główny cel gry. 

Gra składa się z 10 poziomów treningowych, 
które pozwolą na zaznajomienie się z zasadami 
i możliwościami, oraz z 40 poziomów głównych. 
Zabawa polega na zaszlachtowaniu pewnej ilości 
Potępieńców, po których na miejscu "zbrodni" po- 
zostaną dusze. Aby ukończyć każdy poziom musi- 
my zabić wszystkie ścigane postaci, a następnie 
otworzyć Portal, przez który powrócą tam skąd 
uciekli. Oczywiście kolejne poziomy stają się coraz 
trudniejsze i bardziej złożone. Różnorakie pułapki, 
oraz hordy postaci utrudniających nam wykonanie 
zadania, z niemożliwymi do zabicia Biatymi Maga- 
mi na czele, będą próbowały skomplikować nasze 
starania. Na szczęście z pomocą szeregu udostęp- 
nianych nam w kolejnych misjach czarów, no 
i rzecz jasna - najwyższej jakości kosie, w połącze- 
niu z własnym sprytem i przebiegłością możemy 
sfiutecznie torować sobie drogę do pomyślnego 

ończenia nawet najtrudniejszych poziomów. Za- 


Jak widać na załączonym obrazku, wygląd gry pozostawia wie- 
le do życzenia... 


klęcia takie jak Mina Talerzowa, Piekielna Kosa, czy 
Napalm to zaklęcia typowo ofensywne, pozwalają- 
ce na niszczenie wrogów. Istnieją także czary, któ- 
re wpływają na szybkość poruszania (lub omijania 
przeszkód) Kostuchowskiego, jak choćby Telepor- 
tacja i takie, które unieszkodliwiają na chwilę nawet 
nieśmiertelnych Biatych Magów (np.: Dym i Pier- 
ścień Ognia). Ogólnie w grze dostępnych jest 10 
różnych zaklęć. 





Powyższe informacje tworzą jedynie ogólny za- 
rys sposobu rozgrywki. Część jej elementów pozo- o DJ) 
stawiamy w sferze tajemnicy. Nie ma to bowiem, 


„niemniej, ciekawe plansze rekompensuja w znacznym 


jak samodzielne odkrywanie największych uroków ć 
stopniu ten mankam 


gry. Trzeba przyznać, że Kostucha - Just One Fix to 





gra ciesząca się sporą grywalnością. Konstrukcja 
poziomów jest przemyślana, a stosunkowo wyso- 
kie Al komputerowych przeciwników gwarantuję 
naprawdę przednią zabawę. Z drugiej strony nie 
można równie ciepło wypowiedzieć się o oprawie 
artystycznej omawianego tytułu. Grafika wcale nie 
stoi na wysokim poziomie, a wręcz przypomia tą 
którą pamiętamy z gier wydawanych 7-8 lat temu 
(o ile nie dawniej). O sekwencjach filmowych nie 
warto wspominać. Pod względem: wykonania 
wręcz odpychają! Jeżeli jednak zdusimy w sobie 


4 


uczucie niechęci wywoływane przez wygląd gry ś 


i poświęcimy jej chwilkę to okaże się, iż nie jest to 
wcale taka zła pozycja. Wręcz przeciwnie - i 
pochłonąć bez reszty... 
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M Ciemna noc, motel na obrzeżu miasta i pięciu gangsteró! 
w nienagannie skrojonych garniturach, uzbrojonych po zęby. 
D Oto jak w czasach prohibicji załatwiano interesy. | 


ata dwudzieste minionego wieku były 
w Stanach Zjednoczonych bardzo nietypo- 
wym okresem. Panowała prohibicja, czyli 
całkowity zakaz sprzedawania, posiadania, bądź 
spożywania wszelkiego rodzaju alkoholi. Wódka, 
whisky, a nawet piwo stały się czymś nielegal- 
nym. Oczywiście zapotrzebowanie ludzi na trunki 
wyskokowe wcale nie zmalało. Nielegalną sprze- 
dażą alkoholu zajęła się mafia. Gangi walczyły 
między sobą o dominacje, a ich działalność cały 
czas próbowała ukrócić policja. Akcja „Chicago 
1930” dzieje się właśnie w tych zwariowanych 
i niebezpiecznych czasach. 
Gra oferuje 2 kampanie. 
Pierwszą zaczynamy w 1928 
roku i wcielamy się w prawą 
rękę mafijnego bossa - Don 
cj ENA ACTON oj ZJ(e) p 
władzę w całym mieście. Z ko- 
lei druga opowiada o wyda- 
rzeniach dziejących się dwa ? 
lata później. Kierując poczy- i | 
grupy  "Nietykal- | 
nych”, dążymy do doprowa- | 
dzenia Don Fallcone przed aż 


naniami 


sąd. Mówiąc inaczej najpierw 
zastraszając i przekupując zbudować potężne, 
mafijne imperium. A robimy to tylko po to, by na- 
stępnie opowiedzieć się po stronie sprawiedliwo- 
ści i obrócić całe nasze wcześniejsze dzieło 
w pył. Przyznacie sami, dość dziwna sytuacja, ale 
takich absurdów jest tu niestety więcej. 
„Chicago 1930” bardzo przypomina pierwsze- 
go „Commandosa”. Jest taktyczną grą akcji 
w czasie rzeczywistym, widzianą z izometryczne- 
go rzutu kamery. Chyba największą zaletę tego 
tytułu jest klimat (ukłony, dla twórców, za liczne 
nawiązania do „Nietykalnych” Briana De Palmy, 
najlepszego filmu opowiadającego o tamtych 
czasach). Oprawa wizualna mimo braku trzeciego 
wymiaru (niestety nie można obracać kamerą) 


musimy zabijając, 


prezentuje się bardzo dobrze. Wnętrza, są szcze- 
gółowo dopracowane, różnorodne i pełne naj- 
drobniejszych detali. Wszystko to pokazane, jest 
w żywych, jasnych kolorach i cieszy oczy swoim 
ładnym wyglądem. Równie dobrze sprawa wyglą- 
da od strony audio. Z głośników sączy się bardzo 
nastrojowa muzyczka z tamtych czasów, która 
umila rozgrywkę oraz pomaga budować klimat. 
Ludziom odpowiedzialnym za obydwa powyższe 
elementy należy się wielka pochwała. Szkoda tyl- 
ko, że reszta twórców nie potrafiła równie dobrze 
wywiązać się ze swoich zadań. 

Niska inteligencja wrogów prowadzi wielokrot- 
ULEC EILNLNNJOEIJINACJ CNN CJ PAY LETCH 
Dwóch strażników stoi koło siebie. Zastrzel jed- 
nego z daleka, a drugi nawet się nie ruszy. Żeby 
było śmieszniej stwierdzi jeszcze, że nie może 
tego zrobić, bo ma inne rozkazy. Niestety tego 
typu kwiatki zdarzają się tu często. A bywają na- 
wet gorsze. | tak jeżeli przeciwnik zachodzi na- 
szą postać od tyłu to w ogóle go nie widać. Ro- 
zumiemy, iż nie dostrzega go nasze komputero- 
we alter ego. Ale niech ktoś nam powie czem 
nie widzi go także gracz przed monitorem? Twgr- 


cy robili grę dla ja- 
snowidzów? Ma- 
my także pewne 
zastrzeżenia do 
interfejsu. Z pew- 


nością mógłby być znacznie wygodniejszy i bar- 


dziej przyjazny użytkownikowi. Najgorsze jest 
przeładowywanie polegające na ręcznym prze- 
ciąganiu ikonki magazynku na broń. A sposób 
przeszukiwania ciał to rozwiązanie wyjątkowo nie 
trafione. Po za tym liniowość z pewnością nie 
zwiększa atrakcyjności gry. W gruncie rzeczy mi- 
sje są do siebie bardzo podobne, a ich różnorod- 
ność często jest tylko iluzoryczna. Niby trzeba 
zrobić coś po cichu, dyskretnie, a i tak bez broni 
palnej się nie obędzie. 

„Chicago 1930” budzi mieszane uczucia. Gra 
ma fajny klimat i niezłą oprawę audio wizualną, 
ale z powodu pewnych niedoróbek nie można 
zaliczyć jej do tytułów, które pozostają w pamię- 
ci na dłużej. 
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Gangsterzy obstawili drzwi i właśnie szykują się do złożenia wi- 
zyty. Szkoda marnować czas na takie zabawy. Przeciwnicy są 
tak głupi, że wszelkie podchody i taktyki są z reguły zbędne. 
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ytuacja, w jakiej wielokrotnie znajdują się 

właściciele pecetów jest z jednej strony 

godna pozazdroszczenia, bowiem oprócz 
wielu gier tworzonych wyłącznie z myślą o kompu- 
terach, powstaje też wiele konwersji popularnych 
| ESŁZALLYN OCUN JO NE elo) ETOTLICZJ) 
konsol nowej generacji. Z drugiej strony często ma- 
my do czynienia z portami, czyli w zasadzie konwer- 
sjami zrobionymi "na odwal się" i to już nie nastraja 
optymistycznie, bowiem tytuły te zazwyczaj były 
bardzo dobre w swojej oryginalnej wersji, ale już 
przeniesione bezmyślnie na PC pozostawiają wiele 
do życzenia. Pewnie zastanawiacie się, do której 
grupy należy opisywany Silent Hill 3? Otóż według 
nas jest to niezła konwersja, ewentualnie bardzo 
dobry port, czyli coś dokładnie pośredniego między 
tymi dwoma "dziełami programistycznymi". Za chwi- 
lę postaramy się to dokładniej umotywować. 

Z pewnością nie możemy nic zarzucić SH3 od 
strony fabularnej - wcielamy się w dziewczynę imie- 
niem Heather, która budzi się z koszmarnego snu 
w środku wielkiego domu towarowego, a następnie 
jest świadkiem kilku niewiarygodnych zdarzeń, któ- 
re dobitnie świadczą, że tego dnia ciężko jej będzie 
u oddzielić sen od jawy. Akcja rozwija się co prawda 

powoli, ale niesamowity klimat grozy i ciągłego na- 
pięcia nie pozwala ani na moment oderwać się od 
| ekranu. Poziom zagadek i walk został odpowiednio 


ze © - Bi 
Potwory genialnie spełniają swoje zadanie - 
| przerażające 


są naprawdę 








wyważony, a regulowany poziom ich trudności po- 
zwoli przystosować grę do doświadczenia i umie- 
jętności gracza. Nie możemy również narzekać na 
oprawę audio-wizualną. Możliwość uruchomienia 
gry w wysokiej rozdzielczości powoduje znacznie 
lepszy "odbiór" otoczenia i potworów (choć czasem 
tekstury skóry postaci nie robią miłego wrażenia - 


h 
' Heather wygląda tak, jakby miała jakąś ciężką cho- 


robę skóry lub blizny po oparzeniach), a świetne 
manipulowanie muzyką i efektami dźwiękowymi 
sprawia, iż grając samemu w ciemnym pokoju nie- 
jednemu graczowi włos się na głowie zjeży. W za- 
sadzie klimat jest jedną z najmocniejszych stron tej 
produkcji - zwiedzając kolejne lokacje mamy wra- 
żenie, że są to miejsca, gdzie naprawdę bardzo nie 
chcielibyśmy być w tej chwili. Wielokrotnie widzimy 





| czego nie można powiedzieć o niektórych dialogach, które momen- 
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p my tu o wymaganiach koniecznych do komfortowej 


gry) i procesora w granicach 1,5 GHz. Drugą dość 
, istotną sprawą jest nie do końca przemyślane stero- 
wanie, które jest właśnie bolączką większości por- 
tów - o ile sprawdzało się w przypadku pada konso- 
lowego, o tyle w przypadku klawiatury PC'towej wy- 
daje się być lekko "upierdliwe". Można się do niego 
przyzwyczaić, ale gra się odczuwalnie ciężej. Ostat- 
nia sprawa, która co prawda nie jest powiązana 
z konwersją, ale jest po prostu zamysłem autorów, 
jest długość gry - na ustawieniach normalnych za- 
równo dla zagadek jak i akcji, grę można ukończyć 
w 6-7 godzin, co nie jest szokującym wynikiem. Za 
aso RONA ZWANE to ECA Tool 
odrobinę dłużej. Ambitniejsi gracze mogą co prawda 
zwiększyć poziom trudności, ale otrzymają wtedy 
praktycznie tę samą grę, tylko trochę trudniejszą. 


winniśmy się cieszyć, bo to naprawdę świetny hor- 
ror, ale z drugiej strony mamy wrażenie, że pano- 
wie z Konami nie wysilili się zbytnio przygotowując 
tę wersję. Dla fanów serii wciąż jest to jednak pozy- 


cja obowiązkowa! 





zardzewiałe, a często też zakrwawione lokacje, pei- 
ne nadgniłych i poniszczonych elementów otocze- 
« nia, a sama świadomość, że za kolejnymi drzwiami 
J 
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wiją się umęczone monstra powoduje, iż tylko 
świadomość obcowania z grą zatrzymuje nas wciąż 
przed monitorem. Pisaliśmy już o tym przy okazji 
recenzji poprzedniej części Silent Hill - autorzy se- 
rii mają naprawdę wyjątkowe wyczucie strachu 
i potrafią świetnie go dozować, stąd śmiało można 
SH3 jest najlepszą grą z serii. 
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| nad n CA) ELLONE ECON 









> PA CAC W dod nc 000 
a EWC OC OU(UCZNNA WERSJA JĘZYKOWA ........ Angielska 

siadania czytnika DVD w kompute- WYDAWCA 23 ... „Konami 

i szk rozprowadzana gra) DYSTRYBUCJA PL ...... h „. . .0D Projekt 

INTERNET ..... .www.konami-europe.com/silenthili3/ 

LUDU) się też liczyć z blisko 5 GB straty na dysku WYMAGANIA  .. /PIII 1 GHz. 256 MB RAM. 


WOLE dE" o posiadaniu Z DI - karta graficzna 32 MB, 4,7 GB HDD, czytnik DVD 


Niesamowity klimat grozy, Ś przestrzenny 
dźwięk, niezła grafika, ciekawa fa 


Spore wymagania sprzętowe, krótki czas gry. 
sterowanie 


Mimo kilku drobnych wpadek to najlepsza część serii - idealna po- 
jzycja dla miłośników horrorów. 


Podsumowując, z wydania Silent Hill 3 na PC po- - 
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epublika: Rewolucja to, na pierwszy rzut 

oka, gra na wskroś oryginalna. W zasadzie 

trudno nawet zaklasyfikować ją do kon- 
kretnego gatunku, ale najbliżej jej chyba do strate- 
gii i przyjmijmy, że tak właśnie będziemy ją nazy- 
wać. W grze kierujemy poczynaniami frakcji poli- 
tycznej w wyścigu po władzę. Przenosimy się do 
fikcyjnej republiki byłego ZSRR, Nowistrany, gdzie 
niejaki Karasow w brutalny sposób tłumi wszelkie 
przejawy samodzielnego myślenia i demokracji. 
Na "dzień dobry" rozwiązujemy test składający się 
z 10 pytań. Dzięki temu tworzone są bazowe staty- 
styki naszego przywódcy, które potem będą decy- 
dowały o efekcie naszych działań. Podobnie jak 
np. w RPG-ach z upływem czasu będą się one 
zmieniać. Po stworzeniu alter ego przenosimy się 






















na w sposób zadowalający (kolory, 
) - zważywszy, że tu spędzamy 95% "zabawy" - uzna- 
jemy to za plus. 
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wie 
na mapę zabitej dechami mieściny, w której posta- 
wimy nasze pierwsze LOLA kroki. W sumie 
w całej zabawie odwiedzimy trzy miasta, co nie 
jest, niestety, ilością porażającą. Każde miasto po- 
dzielone jest na dzielnice, w których prowadzić 
będziemy różne działania. Ich zakres 
będzie się zwiększał, ale na począt- 
ku mamy dostęp do zaledwie kilku - | 
agitacja, rozpoznanie terenu, plaka- 
towanie, rozrzucanie ulotek. Z upty- | 
wem czasu będziemy mogli także ro- | 





bić grafitti na murach, oddawać 
przysługi kolegom, zastraszać prze- 
ciwników, bić ich, urządzać wiece 
Ura ZACH EJ SCW ZZ ZCCE 
łań jest urozmaicony i na nudę nie 
można narzekać. Cała zabawa spro- 
wadza się (w zasadzie) do zdobywa- 
nia coraz większego poparcia w poszczególnych 
dzielnicach. Do tego dochodzą jeszcze zadania 
pomocnicze, które musimy wypełniać, aby pchnąć 
fabułę do przodu. Tak, tak - fabutę właśnie. Repu- 
blika: Rewolucja to gra, w której po wypełnieniu 
określonych zadań zmienia się sytuacja polityczna 
i otrzymujemy informację, co mamy zrobić dalej. 
Jednak żeby w ogóle 
móc myśleć o politycz- 
nej przyszłości, należy 
pozyskać współpracow- 
ników. Po mieście krążą 
różni ludzie, a każdy 
z nich ma swoje poglą- | 
dy polityczne i specjali- | 
zuje się akcjach innego | 
typu. Jeżeli ktoś zgodzi | 
się wstąpić w nasze sze- 





regi, będziemy mogli 
zlecać mu zadania. W każdej 
gli również delikwenta zwolnić, jednak należy pa- 
miętać, że wówczas pewnie stanie się naszym 
przeciwnikiem politycznym. Jeśli zaś jesteśmy 
przy kwestii przeciwników, to należy powiedzieć, 


„yk 


[op 


że w grze występują jeszcze inne partie polityczne, 
a ich przywódcy i członkowie działają w tym sa- 
mym czasie i na tych samych obszarach, co i my. 


O WRECZ 


ironia, 





Dlatego właśnie przejmowanie poparcia w dzielni- 
cach nie odbywa się ot, tak sobie, bo co i rusz ja- 
kaś inna frakcja nam je zabiera. Każda z dzielnic 
generuje pewną ilość punktów bogactwa, siły 
i wpływów (porównać je można do surowców 
z RTS-ów). Do wykonania poszczególnych akcji 
będziemy potrzebować właśnie tychże punktów. 
Każda z czynności kosztuje określoną ilość punk- 
tów (np. kampania plakatowa - 25 bogactwa, 
a przysługa - 25 wpływów i 5 bogactwa). W ten 
sposób kółko się zamyka - żeby zdobywać popar- 
cie w dzielnicach potrzebujemy punktów, które te 
dzielnice generują. Im większe poparcie, tym wię- 
cej punktów i szersze możliwości działań. Pamięta- 
cie Ghost Mastera, gdzie do straszenia trzeba by- 
























to pozyskiwać plazmę? Tu zależność między ak- 
cjami, a poparciem w dzielnicach jest identyczna. 

Całą rozgrywka toczy się w czasie rzeczywistym 
i została podzielona na dni, z których każdy liczy 
sobie trzy fazy (ranek, popołudnie, noc). Każdy ze 
współpracowników, których zwerbujemy, może wy- 
konywać 2 czynności dziennie (nasz bohater nawet 
3), aby poszerzać zakres oddziaływania naszej 
frakcji. | tu jest przysłowiowy "pies pogrzebany”. 
Podczas testów zauważyliśmy, że mimo różnorod- 
ności działań, mimo dostępu do całego miasta, po- 
szczególnych budynków i pozornego bogactwa 
możliwości, Republika: Rewolucja staje się po 4-5 
godzinach powtarzalna jak refren piosenki i nudna 
jak flaki z olejem. "Psu na budę" zdaje się cały gra- 
















nie więźnia z aresztu, wykończenie działającego 
przeciw nam dziennikarza, opanowanie kasyna, 


Postaci są kanciaste, mówią bez poruszania ustami, chodzą wydrukowanie książki itp. Chociaż w zasadzie owe 
sztywno niczym Pinokio. Do tego cała oprawa graficzna okazu- 


je się (niestety!) zupełnie zbędna... akcje sprowadzają się do wzmacniania poparcia 


dla swojej frakcji to można śmiało powiedzieć, że 
pomyst z linią fabularną wzbogaca zabawę. Tym 
e bardziej, że w zależności od 

wyborów w początkowej fa- 
zie gry fabuła jest do pewne- 
go stopnia nieliniowa. Ratu- 
je to nieco sprawę, bo gra- 
jąc po raz drugi możemy 
spodziewać się choć kilku 
nowych zadań do wypetnie-  podsycali nasze oczekiwanie, obiecując grę na 
nie. Ten niewielki plusik nie _ wskroś nowatorską, w której gracz mógłby zrobić 
wystarcza jednak, żeby gra wszystko, co tylko sobie zamarzył. Rzeczywistość 
przeciętna awansowała do okazała się jednak bolesna. Republika: Rewolucja 
jest wprawdzie tytułem dosyć oryginalnym, ale po- 

awarii i way |  zostałe obietnice okazały się tylko marketingowym 
bełkotem. Pograć można i owszem, ale niczego, co 
rzuciłoby was na kolana raczej się nie spodziewaj- 


cie. Jak dla nas - zmarnowany pomysł na hit. A zno- 
wu miało być tak kolorowo... 





ik 


rangi olśniewającej. Republika: Rewolucja jest 
w sumie płaska jak dno wiadra i po pierwszym za- 
chwycie raczej frustruje niż bawi. Dość powiedzieć, 
że po kilku godzinach grania złapałem się na tym, 
że przyspieszam czas, a w chwilach, gdy nic się nie 
dzieje spokojnie czytam gazetę. Mój brak zaintere- 
sowania nie miał jednak żadnego wpływu na efekty 


w grze, bo te i tak były dobre. Brak uwagi ze strony s . ozazattdwini 
gracza nie jest chyba dobrą rekomendacją dlatytu- _ KULE MAM YOJĘBAE © jest 
AK h i , h JCENA ..... ; : ż 9.90 zł 
toli- ; 

ję i worse ąd kkk o tym, że ary 54 spartoli WERSJA JĘZYKOWA _. JE Polska 
li. Powtórzmy jeszcze raz: grafika raczej nie rewolu- WYDAWCA i Eidos 
cyjna (zresztą zupełnie zbędna, jak się okazuje), ta- DYSTRYBUCJA PL . . „Cenega Poland 
ficzny silnik, bo i tak 95% naszych działań toczy się każ sama grywalność, powtarzanie tych samych _ LANŻDANC 
A k * * ł NIĄ ię : ń ; p WYMAGANIA .... Plll 800 MHz, 256 MB RAM, 
na mapie miasta. O bajecznej grafice możecie czynności oraz mnóstwo niespełnionych obietnic. | karta graficzna 32 MB 

zresztą zapomnieć. Miasto i owszem zostało poka- Chyba nie na to czekaliśmy ponad 6 lat. Autorzy tprsperiwy zr pa + ray za rara e 


zane ze sporym rozmachem, ale daleko mu do te- zadania do wykonania, fajna tematyka 
go z GTA czy Mafii. Do dyspozycji mamy zresztą 
zaledwie trzy widoki, a obracanie kamerą zostało 
ostro ograniczone (w zasadzie nie ma tu płynnego 
zoomu jak np. w "Blacka White"). Ponad to anima- 
cje strasznie kuleją, postacie są kanciaste i sztyw- 
ę 


B kilki 


ne jak taborety (w "Simsach" wyglądają lepiej), 
a gdy na ekranie sporo się dzieje obraz skacze ni- 
czym Adam Małysz. Czasami tylko "wyjście na mia- 
sto" okazuje się konieczne po to, aby odszukać 
wejście do jakiegoś budynku lub wykonać cząstko- 





we zadanie. Może to być np. wcześniejsze zwolnie- 





OFICJALNE PORADNIK 





| STOUT ZKE 
| lai 





POPRZEDNIE NUMERY 

Informujemy, że dysponujemy jeszcze wcześniejszymi 
wydaniami „Gier Komputerowych”. Każdy numer zawiera 
min. 1 płytę CD wraz z petną wersją gry po polsku! 


JAK ZAMAWIAĆ 

Żeby otrzymać poprzednie numery „Gier Komputerowych” 
należy wypełnić standardowy druk pocztowy (czerwony) na 
przelew pieniężny. Zadresować go na adres: Gry 
Komputerowe, 04-202 Warszawa, ul. Marsa 6. Na odwrocie 
blankietu trzeba koniecznie podać który numer został 
wybrany np. GK 2-3/02. Następnie obliczyć ile to będzie 
kosztowało według następującego wzorca: 

1 egzemplarz - 5,00 zł + 1,60 zł koszty przesyłki 

2 egzemplarze - 10,00 zł + 2,00 zł koszty wysyłki 

3 egzemplarze - 15,00 zł 

(redakcja ponosi koszty wysyłki) 


PEŁNA GHA | 3 


UB AM 


JAK ZAMAWIAĆ: Żeby otrzymać książki należy 
pójść na Pocztę, wypełnić standardowy druk 
na przelew pieniężny (tzw. czerwony blankiet) 
i wpłacić w okienku kwotę 23,00 zł (plus opiatę 
manipulacyjną - pocztową). Przy odbiorze 
przesytki nic nie dopłacasz! Przelew powinien 
być zaadresowany na: 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6. Na odwrocie blan- 
kietu, w miejscu na korespondencję, prosimy po- 
dać np: Zamawiam poradnik „Baldur's Gate II” plus 
„Black 8: White”. Średni termin realizacji 10-18 dni. 
Pytania: (22) 815-42-20 w godz. 9-16 od poniedziałku 
do piątku. Promocja obejmuje: 
* BlackśWhite 


e Icewind Dale II 


Więcej niż 3 egz. Jednorazowo 5,00 zł x ilość egzemplarzy 
(redakcja ponosi koszty wysyłki) 


Prawidłowo i czytelnie wypełniony przekaz opłacić na 
poczcie. 

Termin realizacji średnio 10-18 dni. Pytania: (0-22) 815-42- 
20 w godz. 9-16 od poniedziatku do piątku 


PRENUMERATA 

- Oficjany Poradnik GRATIS! 

Prenumeratę możemy zamówić od dowolnego numeru. 
Koszt rocznej prenumeraty (12 kolejnych numerów z 
płytami CD) wynosi 96 zł, a każdy zamawiający otrzyma 
gratis jeden z naszych PORADNIKÓW: "Baldur's Gate II, 
"Black 8. White”. 

Należność za prenumeratę można opłacić zwyktym 
przekazem pocztowym bezpośrednio na adres redakcji: Gry 


Wydawnictwo CGS, 










OFICJALNE 
PORADNIKI 
DO GIER 


PROMOCJA!!! 


TERAZ DWA 
W CENIE 
JEDNEGO! 

















* Baldur's Gate II * Heroes Of Might 8 Magic IV 


Komputerowe, 04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 (na odwrocie 
blankietu pocztowego w miejscu na korespondencję należy 
jeszcze raz podać dokładne dane zamawiającego oraz 
czego dotyczy zamówienie, w tym przypadku "prenumerata 
GK od numeru... wybieram Poradnik... ”). 

Wpłaty można również dokonać na konto bankowe: CGS s.j. 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6, PKO BP S.A. XII 0/W-wa 
10201127-314295-270-1 

Koszty manipulacyjne związane z przekazem pocztowym 
ponosi zamawiający, zaś koszty wysyłki prenumeraty 
ponosi nasza redakcja. 

Koszt prenumeraty pół rocznej (6 numerów z płytami CD) 
wynosi 48 zł, w tej opcji nie otrzymuje się gratisowo 
"Poradnika". 


Nie przyjmujemy prenumeraty na inne okresy czasu. 


DCT 





Pełna gra: Pełna gra: Pełna gra: Pełne gry: Pełne gry: Pełna gra: Pełna gra: 
Gromada PL Aztec Empire PL Hired Team Eracer PL, Dragonfire PL Mortyr PL MDK PL 
Trial Gold PL Piłkarska 
Gorączka PL 





Petna gra: 
Incubation 


Pełna gra: 
The Rage 


cz 


Ri. 





Pełna gra: Pełne gry: 

Horde 2 Apostołowie 
SlamTilt 
Pirate 


PONADTO W NUMERZE 


DELTA FORCE 


LG GTW 


RAYMAN 3 / 


INDIANA JONES AND 

UIAA TUACECWE 
LOAUTKO OCHA 
FP "ą 





Petne gry: Pełna gra: 
Heath Gorasul 
SlamTilt na 4GD! 


DYD NOWA JAKOŚĆ 
: ESENCJA KINA 


NAGI INSTYNKT SILA ko 


Basic Instinct, thriller, reżyseria: Paul Verhoeven Serpico, sensacyjny, reżyseria: Sidney Lumet 
występują: Michael Douglas, Sharon Stone występują: Al Pacino, John Randolph 









| specjalne wydanie 
WŁ 
Skandalizujący, zmysłowy thriller 


2 nominacje 
do Oscara 
Pełen ideałów młody policjant 
Frank Serpico zaczyna pracę 
w jednym z nowojorskich 
komisariatów. Jest zaskoczony 
szerzącą się wszędzie korupcją. 
Biorą nie tylko szeregowcy, 
EKO GOOCWJNNE 
nici wychodzą daleko poza 
komisariat. Koledzy i przełożeni 
próbują go przeciągnąć na swoją 
stronę, Gdy nie ulega, robią 
wszystko, by go zniszczyć. 


WOZIE OZN 
M OWEOŁEWIWOY 


Na drugiej płycie m. in. sceny 
przed i po ingerencji cenzury 


„Magi instynkt - jak powstawał film” 
Reportaże z planu filmowego 
EKWNEKNWE 





Fragmenty scenariusza i storyboardu | 


MARTWE ZŁO 2 


Evil Dead 2, horror, reżyseria: Sam Raimi 
występują: Bruce Campbell, Sarah Berry 


PRZYSTOJNIAK 


Johnny Handsome, sensacyjny, reżyseria: Walter Hill 
występują: Mickey Rourke, Morgan Freeman, Ellen Barkin 





nowa twarz 
Mickey 'a Rourke 
WENN 
POGRAC WY) 


boa | esencja horroru 


Do opuszczonego domku w lesie 
przybywa na weekend kilkoro 





Club Qz2 w" 


AAA WOSK UIE| 
„Necronomicon” legendarną 
księgę zmarłych i nagraną na 
taśmę inwokację przywolującą 


| demony. Ku swemu nieszczęściu 


odsłuchują ją i w rezultacie noc 
wlesie będzie dla wielu ostatnią 
DAK 





przez wspólników, trafia do więzienia. 
Tam zostaje poddany eksperymentowi 
medycznemu. Po serii operacji 
plastycznych otrzymuje nową twarz 
OS RNC AC 
warunkowo zwolniony z więzienia, 
Może rozpocząć nowe życie. Jednak 
gdzieś w nim tkwi wspomnienie 
dawnej zdrady, Postanawia się zemścić 
DUO 


JĄTKOWE NAGRODY! WŁĄCZ SIĘ DO GRY. 


Szczegóły w pudetkach płyt QDVD oraz na stronie www.qdvd.interia.pl 
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Bonus GD z obsz W Świ E CIE GREY HAWK 
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POWRÓT DO© KORZENI ROLE-PLAYING. 
WYJĄTKOWE WYDANIE TYLK© DLA POLSKICH GRACZY. 
JUŻ W SPRZEDAŻY. 
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